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APUESTA POR LA MAS FUERTE Y ALUCINARAS EN COLORES cl He 
Pasa de marrones. GAME GEAR es la Única videoconsola color portáti 


londe el espectaculo va Configo. 

na paleta de 4096 colores da vida a los más increibles gráficos, 

manteniendo hasta 32 en su pantalla de cristal fíquido. Para la puesta | 
en escena entran en combate 160 x 146 Pixels de alta resolución. | 


f ¡ 
Además, pantalla exclusiva con ¡iluminación interior para que lo veas 
claro de noche y de día. La mejor imagen, por definición. «5 
POR UN POCO MAS. NO TE LO JUEGUES A UN COLOR NS] 


¿A PORTATIL QUE DA MAS JUEGO 
Ñ Cantidad de calidad. Fijate, más de 200 videojuegos exclusivos, cuyo 
y » lanzamiento se ha convertido en Éxito inmediato: JURASSIC PARK, 
| Ef)... ALADINO, COOL SPOT, ROAD RUNNER, EL LIBRO DE LA SELVA... y muchos 
INS más en la recámara para sorprenderte con las aventuras más 
Y > » apasionantes. NADIE DA MAS JUEGO. SOLO TIENES QUE COMPARAR. 


AS | 


> 


y 


PA > 
caxo | 
JURASSIC DARK 
No has oido nada igual. Su sonido estéreo con * canales de af 


fidelidad te descubrirá una nueva dimensión haciéndote vibrar con li 
mejor música. DESDE HOY LO DEMAS TE SONARA A LA EDAD DE PIEDRA. 


NOMPE LA BARAERA DEL SONIDO 


GEdh 


PELTACULO 
PORTATIL 


LIMITES 


SEGA | pa N START 
Y 
PS 


ELIGE TU PACH Y SALTE CON LA TUYA 


A 1Juego coo 
Precio 13.825 plas +11 


GAME GERR TY PACH 
Incluye Consola GAME. GER 


SAMEGERR 4 EN 
incluye: Consola GANE GERA 
4 Juegos: BALLY CHALLENGE: SMASH TENNIS 


] : ES 1 Juego: SONIC 
ENE As (e TA SN fuente de allmentación 


Fi Tener 
Precia 25.000 plas. +11A 


scenarios apoteósicos y 

un colorido 
sobresaliente definen este 
juego de 24 megas, que 
promete convertirse en uno de 
los grandes éxitos de los 
próximos meses. Un combate 
entre los mejores luchadores. 


espués de un largo periodo 
de espera, llega a nuestro 
| 8% | país uno de los mejores arcades de 
A lucha para Super Nintendo. Todos 
los amantes del cómic original de 
Akira Toriyama podrán deleitarse 
con un juego, que destaca por la 
soberbia calidad de su música. 


iciembre es un mes de sorpresas en 
nuestra revista. Con este objetivo, 
nos hemos dado una vuelta por 
Japón para que conozcáis las 
<> últimas novedades dentro del 
mundo de las consolas. Juegos 
increíbles y noticias sensacionales 
ocupan un lugar de privilegio en este 
especial, que va a 
provocar más de un 
gesto de admiración. 
Sin duda, el Imperio 
del Sol Naciente 
brilla con más 
fuerza en SUPER 
JUEGOS. 


COMPLETO POR 


VACACIONES 


estas alturas cada cual 


tiene decidido como 
/: versión acelerada del mejor juego de lucha de todos pasará la Navidad. Si 
los tiempos llega a la Super Nintendo con unos nuestros lectores tienen 
.L : 
movimientos espectaculares. Los amantes de los iS dudas, pueden despejarlas 


de acción están de enhorabuena. ; 

con este ejemplar, el de mayor 
paginación de su historia. Un 
p especial adornado con un vídeo ie 
del j 


as adaptaciones consoleras de q 
extraordinarios filmes han alcanzado un 
auge considerable. Por ello, os ofrecemos un 
extenso repertorio con impresionantes juegos 
de película, entre los que destacan: la saga 
STAR WARS, con SUPER EMPIRE STRIKES 
BACK a la cabeza, y BATMAN RETURNS. 


10 an. 
A 


0 as sorpresas continúan en este número 
especial. Para que te pongas en forma jugando, te 
proporcionamos una exhaustiva información sobre los 
cartuchos deportivos más novedosos: FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER, SENSIBLE SOCCER, NBA SHOWDOWN, BILL 
WALSH COLLEGE FOOTBALL, SUPER 
BASEBALL 2020, INTERNATIONAL 
(O) venis TOUR y NHL HOCKEY'94. 
Con este reportaje, realizado por 
Javier Iturrioz, vivirás a tope tus 
disciplinas deportivas predilectas. Ya 
abes que el deporte es salud. 


Ca (74 MEGA DRIVE JN 
Calidad y cantidad están 


intimamente unidas. 
Juegos como RANMA 1/2 E a 158 OCHO BITS 
o STREET FIGHTER ll n= 230 

166 PORTATILES 


TURBO son sólo una bre- 
En este número te ofrece- z 


mos juegos tan impresio- Recuerda bien el nombre > 
nantes como AERO THE de SILPHEED, porque es- ñ A 
juego y 


Pa A — la 184 SUPER TRUCOS JM 


ve muestra. 
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Unitros 


MEGA 0h! 
LO TENE TODO EN 
IUPER TITULOS... 


DRIVE tos lÓ Bits 


Ahora N 
de 300 títulos de puro lujo, unos super 
lanzamientos con la marca de la casa. 
Sólo como SEGA sabe hacerlo. 


arranca el procesador 


VE e insértale 


enda genial 


un ¡juego 


leseos son or 


donde tus 


denes La magia del 


gran Disney res 
o] por todos 
sus Bits con una 
animación de 


fábula 160 imá: 


genes por segun: 


-* GREAT RESCUE 
¿10-017 CARTAIDGE 


Motorola 68.000 de tu 


1 1] 
1 Í h 
> J . / Ñ 
h j 
/ | 
do! imaginate, lo normal son ZA Hasta los movimientos de 
Ñ 
volaras en alf mbra magica el genio ) 
velará tus pasos, tu espada fe abrira el h 
camino! k Pero 
No menos qen al aran SONIC re: / ; 
NO menos genial, el gran o IC rea eJo][0) 
S y a [ e 


parece con un nuevo éxito 
CDINIRAI! Al A A ? 
»] INB ALL, su velocidad en accion pue 


p y ato] 
sado de tu MEGA DRIVE 


gualable 
Pero bueno, volviendo a nuestro 


héroe, podemos atirmar que 


S| alucinas 


fe con las 


ou) 24 MESAS ENTRAN 
e Y E 


con las que y 


ES] 
pinball 


asa a] 


oresenfa 
P 


J 


siempre nos sor: 


prende el maestro, lagárrate! ¡lodo un primer videojuego ma 
juego de “binball' de principio a fin! A del mercado con 24 NW” 
p A 
Y por si fuera poco Ipo: Lola para y 
, 
tu MEGA DRIVE! El pequeno N | 


El Ji 
El exito munalal 


se convierte en un 


en maquinas de ARC ADE aterriza solo 


guan!tazos preparate a sentirios! Los 


Tola odo | ] “a 
A cLzd4 pixels de resolución de 


tu MEGA DRIVE te transportan a la ) 
fa) y 
Galia. 
Como último bombazo ¡PAR S 

C "y ) e AT 
JURA. SICO!! velocirraptores, branquio: 


saurios, hranosaurios sembraran el 
EA MDI 
pánico en tu MEGA DRIVE 


Una Oro 


gramación creada por un equipo 


de colegas del amigo S pielberg en 


y /ñ 
exclusiva para fu MEGA DKIVE | j 


para ti. Repartirás más leña,quemunta: 
24 Megas: Otra dimensión de lucha. 
1 Pero eso no es todo, muy 
ÉÉ pronto le seguirán nuevos 
Ñ juegos de 24 Megas como 
| “ETERNAL CHAMPIONS.” 


power Y — =u 


MEE SAA TAPAS E SERA 


A 


CON TODAS LAS 
POSIBILIDADES. 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 

¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 

eligiendo entre cuatro completísimos 

Packs, el que más se adapte a ti: 

SONIC PACK, STREET FIGHTER II 

PACK, MEGA PACK con Super Hang 

On, Columns y World Cup Italia, o 

MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 

Recuerda que todas estas 

configuraciones siempre vie- 

nen con dos mandos además 

de “SONIC el juego más 

" premiado 

de la his- 


toria. 


PARA COMPARTIR 
EL TRIVNFD... 


También cantidad de juegos para com- 

partir (2 o más jugadores). En todos 

nuestros Packs encontrarás muchos«júé- 
gos para divertirte con un,añigo. 

Entre los lanzamiéntos de esta mons- 

truosa temporada podrás contar con los 

siguientes Mega Títulos para dos juga- 

dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 

»,. 2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE 

== /N” ROLL, STREET FIGHTER ll 

SPECIAL CHAMPION EDITION, 

DAVIS CUP TENNIS, F-1, 

SONIC SPINBALL, LETHAL 

ENFORCERS... 

Y en cuestión de días, 

un nuevo adapta- 

dor para cuatro 

jugadores te 

permitirá com- 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 


IP MIELURANTE 
El FUTURO. 


Si_creés ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra en la nueva climensión! Imágenes 
reales, simuladores profesionales, ani- 
mación de tus héroes fayoritos, y ade- 
más... lescucha tu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 


a 


LA a yr 


MEGA CD, los otros chips... 

¡Son patatas fritas! 

Son las incuestionables razo- 

nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 


pos et 


so Arata 


¡es AS] junio la feria de 
brió sus puertas para 


Donar ha salido indemmne 
a nuestro esfuerzo por encon- 
trarle fisuras; a la sana inten- 
ción de romper la perfección 


dirtió 
ta Bcn Su reciente apa- 


SUPER a — EWS 


Este detalle de gran 
calidad, basado en 
los niveles utilizados 
en los juegos 
deportivos, permite al 
protagonista, Aero, 
acceder a niveles 
superiores dentro de 


la fase. 


de un cartucho que, debido a las 
grandes expectativas suscitadas, re- 
quería un estudio de- 
tenido y crítico. 
Este arcade de 
plataformas posee 

el atractivo de una 
nueva estrella: mul- 
titud de fases, gráfi- 
cos coloristas, scrolles 
que rozan la perfección, 
rutinas especiales para 
introducir en pantalla simultáneamen- 


te más de 32 colores y la velocidad 
exigible a todo héroe que se precie. 
Creado por el grupo de 
programación Iguana 
Entertaiment, AERO 
THE ACROBAT 
irrumpirá, con un ver- 
tiginoso ritmo de pi- 
ruetas circenses, en 
una exclusiva lista 
de juegos privilegia- 
dos al que sólo los mejores 
pueden acceder. 44 
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Uno de los aspectos más 
destacados del juego es la 
aparición de más colores que 
los permitidos por la Mega 
Drive. Es debido a la utilización 
de rutinas muy elaboradas. 


GRUPO DE PROGRAMACIÓN 


Como el propio nombre del 
recién nacido héroe indica, 
su mayor preocupación 
consiste en la realización de 
dificultosos, al menos en 
apariencia, ejercicios de 
riesgo. Pasar entre aros 
ardiendo o caer sobre 


bañeras llenas de agua fría 
son sólo una muestra. Hay 
mucho, mucho más. 


Muchos se preguntan que pequeno milagro hace posible que auténticos 
personajes de came y hueso aparezcan en los videojuegos de MEGA CD. 
El secreto es el CD - ROM (Compact Disc Read Only Memory). 
Un formato que permite el acceso de los videojuegos a la 
enorme capacidad de memoria del Compact Disc: 

115.000 Megas!! frente a los 16/24 de un juego 
normal. Más que suficiente, para reproducir 
hasta imágenes reales. ¿Te imaginas las infinitas 
posibilidades en gráficos, fondos, movimientos, 


EN MEGA CD LOS JUE 
NO SE Jl 
SE VIVEN. 


n algunos simuladores las panorámicas virtuale: 


dejan de ser patrimonlo de las salas recreativa: 
dibulan en tu cara una mueca dí place: 
lodo unido, produce un efecto envolvente que 
MAGNETIZ: U MENTE Y TE RASTR 
IRREMISIBLEMENTI LAS PROFUNDIDADES 


ACCION 


cto, ban 
enrolladísimas.... 
har tus CD's musicales y 


ás puede: 
le un vi 
Algunos juegos como "M 


efectos: 
z00m, espejo, 


colores... - la PA 
¡PREPARATE A VIBRAR COMO NUNCA LO HAS: 


E —7 EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 45 == Ss 


uedes poner en forma tus reflejos. 
3 ol 


alos 3 IZ d is consolas de 16 Bits, M 


tencla de juego devastadora que 


1dad del pensamiento? 


ACCIÓN | 


¡ANO ES MAS RAPIDA y antes de MEGA CD, este concep! 


y) 


LALEY DEL MAS FUERTE 


¡e se veían Cblbades a 
sa Ituras alejados del 
o, decidieron unáni- 


entemente, un campeona- 
to celestial no podía desarrollarse 
alquier petimetre que estu- 


<> 
ue] 
2 qe e 
“a 
= 
Hi E .. 3 : z ! 3 = 2 gun q E . ¿ E 


XAVIER: PENDRAGON | 

as OCUPACION: | de 
- Brujo y alquimista. 
AÑO: 1692... 

ESTILO DE LUCHA: Gladi ador. 

Escapó de ser quemado y 

huyó para aumentar su poder. 
Temido hasta por la Inquisición. 


q Es 
Obrayyaior, 


R.A.K. COSWELL 
OCUPACION: 
Luchador cibernético. 

ANO: 2345. 

ESTILO DELUCHA: 
Thai Boxing. 

ll Agil y fuerte como los 
boxeadores de Thailandia. 


Eterno, un galardón inigualable que 
marcaría una nueva etapa en la his- 
toria de la lucha mundial. Sin duda, 
un acontecimiento irrepetible. 

La búsqueda a través de las distintas 
eras fue ardua y difícil; duró alrede- 
dor de tres siglos pero, como los dio- 
ses son eternos, no tuvieron proble- grano de la paja. No 
ma para ser cuidadosos y seleccio- hay que ser muy 
nar bien lo que querían separando el  avispado para perca- 
tarse de que han si- 
do muchos los hom- 
bres que, a lo largo 
de la historia, se han 
ganado el pan repar- 
tiendo mamporros a 
disestro y siniestro y, 
por lo tanto, había una gran variedad Y 7 ES 
de luchadores para elegir. Pero, por UV A LAA AA 
fin, la lista de candidatos se ha com- ALSINA 
pletado definitivamente y todo está 
preparado para que comienze el gran 
acontecimiento. La diversión y la va- 


SHADOW YAMOTO 
OCUPACION: Asesina ninja. 
ANO: 1993. 

ESTILO DE LUCHA: Ninjitsu. 

Mi Fue la mejor luchadora de su 
escuela. Renovó muchas de las 
tácticas de combate que le 
enseñaron. 


sound FEE! ES 

¡JOYSTICK confisprazzbn 

oretornito Mer Beni 

[Ral | 
Muchas y muy interesantes 
son las opciones que te 
ofrece este juego. Su 
completísimo menú incluye 
alternativas como: lucha entre 
dos personas, nivel de 
dificultad y cambio de 
escenario y contrincantes. 
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LARCEN TYLER 


OCUPACION: Ladrón. 


AÑO: 1920. 


ESTILO DE LUCHA: Kung-Fu. 


dl Y ) y 7) 
ALS Pligujsicro 


“EnNació en Chicago durante la 
ley seca. Considerado el mejor 
ladrón de la historia por sus 


increíbles robos. 


riedadi están aseguradas ya 
que, al provenir de épocas y cul- 
turas tan diversas, cada guerre- 
ro posee unas características 
propias y diferentes a las de los 
demás participantes. 

Esta alucinante historia sirve 
como base argumental al único 
juego hasta ahora que, junto a 
STREET FIGHTER ll TURBO, 
dispone de 24 megas. Unos es- 
cenarios apoteósicos, unidos a 
un colorido y unas animaciones 
sobresalientes, completan un 
cartucho que se va a convertir, 
sin duda, en uno de los grandes 
éxitos de los próximos meses. 
Tiempo al tiempo. 4. 


JETTA MAXX 
OCUPACION: Acróbata. 
AÑO: 1899. 

ESTILO DE LUCHA: 


Acrobacias circenses. 


Ml Formada en el arte del 
funambulismo y la magia, es 
una firme candidata al título. 


TRIDENT 
OCUPACION: Ladrón. 
ANO: 1920. 

ESTILO DE LUCHA: 
Lucha Capoeria.  ——.—.— [ 
Ml El sobrenombre proviene del 
arma que sustituye a uno de 
sus brazos. 


dispositivos 
informáticos hacen 
posible cualquier 
actividad ofensiva para 
los luchadores: desde 


un terremoto 
| - p Pp artificial o una 
a A mina magnética, 
z hasta una bola 
electrocutadora o 
una sierra 
voladora. 


MIDLETON KNIGHT 
OCUPACION: Científico. 
ANO: 1967. 

- ESTILO DE LUCHA: 
JeetKuneDo. : E 
ll Fue traicionado por la CIA 
cuando trabajaba con fórmulas 
de ADN alterado. 


Una opción realmente interesante 
y bastante curiosa. Si introduces 
todos los datos del jugador que 
has seleccionado para competir 
en el campeonato, obtendrás 

un llamativo holograma que 
muestra las características del 
personaje real. , 
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JONATHAN BLADE 
¡OCUPACION: FR 
'¡Caza-recompensas. 
AÑO: 2030. do E. 
—ESTILO-DE-LUCHA: Kenpo.——— 
Fue uno de los mejores 
policías en Arabia. Nunca tuvo 
una mancha en su expediente. 


OCUPACION: Cazador. ] 
AÑO: 6990 antes de Cristo. 
ESTILO DE LUCHA: aplastante. 

E Demostró ser el más 
inteligente de todos sus 
compañeros, lo que le permitió 
proclamarse jefe de su tribu. 


SUPER PREVIEWS 


El CEREBRO DE LA BESTIA SUPER 16 BITS 


LL IMA 


Y 


Deseo concedido. Lo has'pedido + 
y ya tiengs en tu Súper/Nintendo, A 
Super 16'Bits' Aladdin', | 
la má aldcinante aventura 
de Walt Disney. 
Un juego de 16 megas tán real 
que te ¡parecerá estar endo | 
una auténtica película/de dibujos 
> animad 5, Por la animación / 

Z del personájeyla- definición / 
de los gráficos y su Sorprendente 
banda sonora, que incluye, 


los superéxitos: Whole newwerld'__, 


: > fa > E 
MN ar) y "Friend like me". 


¡Frótate las manos!, saca todo 
SU ER NINTENDO NINTENDO ESPAÑA S.A 


»..el genio que llevas dentro y disfruta 
E N T E R TA ] N M E N T $ y 0 T E M P? de la Castellana 39 - 28046 MADRID 


dea magia y genialidad de Aladdin. 
Tienesen.tus manos el inigualable 
poder de la"máquina maravillosa: 
Super Nintendo. 


terce 

s del héroe por ex- 
ctronic Arts prome- 

y mucho entreteni- 


PREVIEWS 


na e intenta ha- 
del satélite para 
a su enemigo 


) dentro de la inten- 
ASÍ, el desarrollo arca- 
todos sus aspectos, 
IS IATA A 

n la búsqueda inteli- 
tos objetos que nos 
E AOS MT PAT 
paso a escondidos ni- 
vez, James Pond co- 


UM/ELECT 


Vectordean, 


+ 


res de la ma 


dc ANG ll 


R 5 (REINO UNIDO 


NES ha adquirido todos 
os nombres cinematográficos posi- 
bles, tendrá mucho que decir en los 
próximos meses. M4 


wz NY Y UW(5«awv AUW>TMETADO AIM 
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Soup) 


a 


, británico de 
( 'amación Tec- 
'esponsable 


bs 


No. a pre- Des Md 
sentan su última súper HAN EAAANES pao 


de producción para el cada ; pl 


ADAL 


- PINK PANTHER GOES 
TO HOLLYWOOD. La 
Pantera osa person 


; 
> 
a 
3 


ea 


lo nes realmente sorprend 
gún dde otro Acne celeste. 


EAN 


AE 


y 
(2) 
= 
ce 
= 
D 
<= 
Mo) 
5 
0) 
o 
o 
O 
as 


AS 


mansión dele 
miedo. Saltos, 
recogida de 
; osos ene- 


e) de 


T ras la larga lista de conversiones 
sobresalientes realizadas por 
Tecmagik para Master System 
clásicos del videojuego como SHA- 
DOW OF THE BEAST o NEW ZEA- 
LAND'S STORY-, la compañía britá- 
nica ha entrado de lleno en el campo 
de los 16 bits. Su primera incursión 
corrió a cargo de un simulador tenísti- 


co bautizado por 
Andre Agassi. Aho- 
ra, y amparados 
siempre en perso- 
najes reales o ficti- 
cios de éxito inter- 
nacional, sus cartu- 
chos llegan a ma- 
res: STEVEN SEA- 
GAL, SYLVESTRE 
y PINK PANTHER 
para Super Nin- 
tendo. Esta versión aprovecha más 
el hardware que el resto de títulos fir- 
mados por este sello. Nos ofrece un 
impecable juego de plataformas con 
triple scroll simultáneo, coloridos pas- 
tel, aunque con pocas tonalidades en 


PINK PANTHER 


PINK GoEs To 
HOLLYWOOD 


EA 


pantalla, y unas 
estupendas me- 
lodías totalmente 
sampleadas de 
la banda sonora 
original. Las ani- 
maciones y ges- 
tos de la pantera, 
junto con algu- 
nos enemigos 
realmente dig- 
nos del show te- 
levisivo que la ha hecho famosa, son 
los puntos fuertes de este cartucho. 
También ofrece multitud de fases 
ambientadas en los entornos más po- 
pulares de los dibujos animados de la 
gran Pantera Rosa. 44 
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Esta versión aprovecha más el 
hardware de la consola que el 
resto de títulos de la compañía. 


LLLISESIA 


Le 


y 
Y 
y 


Vuelve la Pantera Rosa. Al igual 
que los viejos rockeros, los buenos 
dibujos animados nunca mueren. 
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CONVIERTE LA VELOCI 


[6] 
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o 
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Pasa 
a la acción. 
¡Hay 10 bólidos 
esperando 
tu cupón! 


400 RACK Y «€ yTE RHINO > 


ES YA 1053 TE 


5 


Co mand dos s por Re dioc control. 9,6 V de Turbo-potencia. Vel ecidadl de a 
pr ña do es éreo Diseño vanquardista. Pack de ba terías y cargador ¡ incluido. 

sl o último en vide ojuegos. 

fs Hs LS HI-JACKER de * Tyco. ¡Dos « a en uno! ¡El doble de emoción! 08 
cl - de esper táculo! Hazlo correr a toda velocidad en carretera y, 
pu > el hotón-act ivador, H HI-JACKER ¿levará su carrocería 
g 4 , trans Dornará e en un todoterreno con potencia de camión Monster. | Y 


¡serás el rey en todos los terrenos os! 


uego tremen- 
damente colo- 
rista, ROCKY 8 
BULLWINKLE € 
FRIENDS es uno 
de esos productos 
que nadie sabe 
bien cómo catalo- 
gar. Indiscutible 


sucesor de un estilo visual muy utili- 
zado en series de dibujos animados 
americanas, este cartucho es un fiel 
seguidor de las pautas habilidosas 
que todo arcade de plataformas ha 
de conseguir. 

Además, la simpatía expresada por 


Dos de los protagonistas del 
juego, algo semejante a una 
ardilla y un arce, son el hilo 
conductor de un cartucho 
con tres fases: dos de 
práctica y otra principal. 


su diseño enorme- 
mente tópico, pero 
por ello no menos 
sobresaliente, nos 
ha obligado a in- 
cluirle en la lista 
de lanzamientos 
más interesantes 
para Mega Drive. 
De todos modos, y para que os va- 
yais haciendo una idea, este cartu- 
cho es bastante parecido, en su 
impresión general, a CHESTER 
CHEETAH de Kaneko, la mascota 
de Matutano, que no ha visto aún 
la luz en nuestras fronteras. 


Resumiendo, un estupendo juego 
que esperamos tener muy pronto 
entre nosotros porque nos corroe 
la curiosidad por 
averiguar varios de- 
talles. ¿Quiénes se- 
rán esos graciosos 
personajillos que 
merodean entre sus 
bits? ¿De dónde 
vendrán? ¿Qué 
ofrecerán? 44 


Dos animales y dos 
humanos bien 
avenidos. Estas 
dobles parejas tienen 
como objetivo 
introducirnos en la 
dinámica futura del 
cartucho. 


El CEREDAD DE LA BERTA . SUPER 16 BITS 
p ÚÓ A di | 
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Er | Por primera vez, 
el Chip Super FX 
entra en acción. 
TES 
presenciar. un 
espectáculo 

digho de'una. 
LA ——) máquina de * 
32 BITS, prepárate para 
este título: STARWING.* 
Lo qúe otros te prometen para. . 
el futuro; el CHIP SUPER EX. * 
«te lo demuestra ya. Sin 
necesidad de comprarte 
ingún accesorio.. 
Con todo tipo de efectos 
-— tridimensionales, giros y 
i MESctones dé 360", deberás, * 


mié Pas ly has por llegar al 
y pa der Bonvertirte eh 
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¡os impresionó el 
TMNT TOURNA- 
MENT FIGHTERS para Me- 
ga Drive, esperad a ver la ver- 
sión para SNES, también de 
16 megas, que nos tie- 
nen preparados los mu- 
chachos de Konami. La 
calidad gráfica, la anima= 
ción y el colorido de este car- 
tucho superan a la mayoría 
de los juegos de lucha del 
momento, llegando a límites de 
verdadera máquina recreativa. Co- 
mo suele ser habitual, Konami ha 
vuelto a dar muestras de su induda- 


El atractivo más importante del 
modo torneo es el sustancioso 
premio económico para el vencedor 
del combate. Miles de espectadores 
presencian estos torneos desde sus 
hogares, no les decepciones. 
También podrás elegir entre los 

diez luchadores. 


Este modo de lucha nos permite medir 
nuestras fuerzas con otro ser humano. 
En VS. Battle podremos elegir a 
cualquiera de los diez luchadores que 
componen la plantilla del juego. 
Además, facilita la selección del 
escenario que más nos guste. Por 
opciones que no quede. 


a 


nos ofrece son dos 
sr velocidades Turbo, 
ocho niveles de dificul- 
tad y la posibilidad de 
pelear con tiempo 
infinito. Si creéis 
haberlo visto to- 
do en juegos de 
lucha, esperad a 
echar una partida 
con TMNT TOURNA- 
MENT FIGHTERS. 
Esperamos verlo 
muy pronto en 
nuestro país. 44 


ble calidad en lo que a 
música y efectos sono- 
ros se refiere. El 
cartucho incluye 28 
impresionantes me- 
lodías y los 68 efectos 
de sonido más nítidos 
y perfectos que jamás 
hayais escuchado en 
juego alguno, inclui- 
dos los creados pa- 
ra Neo Geo. 

TMNT TOURNAMENT 
FIGHTERS nos ofrece tres 
modalidades de lucha diferen- 
tes: el modo torneo, VS Battle 
y el popular modo historia, 
que tanto gusta a 
los japoneses, 
donde viviremos la 
aventura de forma 


Es la modalidad más 


total. Otras de las apasionante de TMNT 
muchas opciones TOURNAMENT 
que este cartucho FIGHTERS y donde 


viviremos una gran 
aventura junto a los 
protagonistas. En esta 
ocasión, como es lógico, 


20 a e 


Esta versión tiene 
las mejores 
melodías y unos 
efectos sonoros 
que jamás se han 
escuchado antes 
en una consola. 
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D espués del es- 
pectacular 
WORLD HEROES 
para Super Ninten- 
do realizado por 
Sunsott, los mucha- 
chos de K. Amuse- 
ment (2020 SUPER 
BASEBALL y ASHI- 
TANO JOE, entre 
.otros) están dis- 
puestos a liderar el 
difícil campo de las 
conversiones de 
Neo Geo con su im- 
presionante ART OF 
FIGHTING. Todas 
las cualidades del 
clásico de SNK han 
sido excelentemente 
plasmadas por estos - 
intrépidos programadores. Gracias 
a la popular intro, los personajes 
de gran tamaño, el zoom durante el 
combate, la plantilla completa de 
luchadores, la espectacularidad 
gráfica y sonora de los golpes y la 
incorporación de algunos detalles, 


PRESS START 
SHK CORPORATION G1992 
AMUSEMENT LEASING CO. 1iS93 


han conseguido superar, a ni- 
vel de opciones, la versión de 
Neo Geo. En Super Nintendo 
el modo VS nos permite elegir 
entre los diez luchadores, po- 
niendo directamente a nuestro 
alcance a los dos enemigos fi- 
nales del original. Los niveles 
de dificultad han ascendido a 
ocho y dentro del menú opcio- 
nes encontramos detalles tan 
curiosos como combates de un so- 
lo round, tiempo infinito, sonido es- 
téreo expandido o los populares 
menús sonoros con 35 BGM's 
(Back Ground Music) y un cente- 
nar de sonidos FX digitalizados. El 
sagrado ART OF FIGHTING ha 


comenzado su andadura por Su- 
per Famicom/Nintendo y os ase- 
guramos que calidad, opciones y 
jugabilidad no le faltan. Recomen- 
dado para todos los que disfruta- 
ron con la patada múltiple de Ro- 
bert García. Ap 


de 5 mundos prehistóricos. 


El héroe más querido de los 


videojuegós se abre camino a 


tripazos y pedradas a través 
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os aficionados a correr con su 

SNES recordarán TOP GEAR, 
un juego que hizo las delicias de to- 
dos en la primera época de Super 
Famicom/Nintendo. Las cualida- 
des técnicas brillaban por su au- 
sencia, pero contaba con el gran 
acierto jugable de la opción dos ju- 
gadores y un look al estilo LOTUS. 


TOP GEAR 2 mantiene las bases 
de la primera entrega, sin alardes, 
pero con la jugabilidad y clase que 
esperábamos. Gremlin ha incluido 
los avances audiovisuales, supe- 
rando los 16 colores y ofrece, ade- 
más, un espectacular modo un ju- 
gador a pantalla entera. El modo 
dos jugadores utiliza el típico split 
screen. TOP GEAR 2 hereda los 
avances de LOTUS, mejorando as- 
pectos como la velocidad, los circui- 
tos nocturnos y las rutinas gráficas 
sorprendentes. El número de esce- 


A 


ONE PLAYE 


narios asciende a 16 con cuatro cir- 
cuitos cada uno. Además, podre- 
mos utilizar passwords y las posibi- 
lidades de realizar a medida nues- 
tro coche son impresionantes. 44 
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2 SUPER NINTENDO 


NTERTAINMENT SYSTEM 


NAMCO (ESTADOS UNIDOS) 


EN amco vuelve a apostar por el 
genéro de acción con la terce- ES ide 
ra entrega de una de sus sagas mas MM DANTE 
conocidas: ROLLING THUNDER. Y HITO) 


Con un desarrollo idéntico a los epi- E 
sodios anteriores, ROLLING ario 
THUNDER 3 abandona el protago- z PRODUCED BY MANCO LTD. 
nismo de Albatross y Leila y nos TeG1993. MANCO LID. 


presenta a un 
nuevo agente se- 
creto, Jay, que de- 
be hacer frente a 
una secta secreta, 
surgida de las ce- 
nizas de Geldra. 
Haciendo uso de 


Lñbo PF2RE_ 1150 7 58 oculta. Prepárate para 
20 asistir a increíbles perse- 
cuciones por el desierto, 

un sofisticado arsenal y de algunos a pilotar una moto a través de las drás encontrar en un cartucho que 


de los nuevos vehículos de la orga- calurosas aguas tropicales e in- no defraudará a los amantes de la 
nización, Jay recorrerá el globo tras  cluso a participar en la liberación saga. Además, promete ser uno de 
la pista del jefe sectario, sorteando de un avión secuestrado en pleno los juegos más comentados de los 
mil peligros hasta llegar a su base vuelo. Todo esto y mucho más po- próximos meses. 44 
y En este cartucho Esta tercera entrega de la | 
e existen nueve tipos saga mantiene la premisa | 
rutauo diferentes de de abastecer de | 
E MEAN armamento. Como armamento (y de lo que | 
MA podeis imaginar, la sea) al jugador en determinadas puertas 
validez y la eficacia de distribuidas a lo largo y ancho del juego. Desde 


cada una de 


estas 
armas está m: 


nás qu 
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l éxito de la po- 
i¡pular máquina 
recreativa SUNSET 
RIDERS de Konami 
se basa, ante todo, 
en tres aspectos: su 
estudiada simplici- 
dad, esquemas bási- 
cos de los beat'em- 
up y una jugabilidad, 
sobre todo en el modo dos jugado- 
res, realmente frenética. Esto no 
pasó desapercibido para la gran 
compañía japonesa y, tras la casi 


ELECCION DE PERSONAJE 
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perfecta conversión 
(faltaban dos juga- 
dores, la intro y tres 
fases) de Mega Dri- 
ve, le llega el turno 
a Super Nintendo. 
Esta consola inclu- 
ye, gracias a cuatro 
megas más, a los 
grandes protagonis- 
tas (Steve, Billy, Bob y Cormano) y 
las siete fases del juego original. En 
este nuevo cartucho también disfru- 
taremos de la genial intro de la má- 


quina recreativa y del espléndido, 
además de recomendable, modo 
de dos jugadores. La gran jugabili- 
dad, los enfrentamientos con los 
guardianes fin de fase, los diverti- 
dos niveles del tren y 


de los juegos más atractivos de es- 
ta temporada y que quizá vea la luz 
en España en los primeros meses 
del 94. SUNSET RIDERS para Su- 
per Nintendo es, sin ninguna du- 
da, una gran conversión de la sen- 
cilla, pero genial, máquina recreati- 
va de Konami. 44 


los originales bonus MENTA SUIS ST 
entre fases, al más Pr 2 ¿4 E LE. 


puro estilo OPERA- 
TION WOLF, perma- 
necen inalterados, 
convirtiendo a SUN- 
SET RIDERS en uno 


' IBM PS/L. 


Sencillo como siempre. 
Avanzada como nunca. 


* Aptos para incorporar tecnología multimedia. 
* Actualizables a tecnología Pentium 5“ 
* Plataforma abierta a nuevos avances tecnológicos. 
* Sistema de ahorro de energía Smart Energy System. 
* Desde 486SX/25MHz hasta 486DX2 /66MHz. 
x*Ram desde 4MB hasta 64MB. 
* Amplias posibilidades de expansión (des- 
de 3a 8 ranuras y desde 3 a 6 bahías). 
* Bus local de vídeo integrado y tarjeta gráfica SUGA. 
k*Disco duro desde 129MB hasta 
253MB (ampliable a 542MB). 
* Monitores SVGA de alta resolución. 
* Software precargado: DOS 6.0, Windows 
3.1, Works 2.0 para Windows, paquete inte- 
gral de Seguridad Informática para 
Sistemas Personales (de Panda Software). 
Infórmate del Concesionario 
IBM más próximo a tu 
domicilio en el as 
AN ÓN 
<> S o 
o 


900 100 400 
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y PentiumTM Processor son marcas registradas de Intel Corp, Windows es marca registrada de Microsoft Corp. 


ON 


(lunes a viernes de 
9:00 a 17:30 h.). 


PS/l es marca registrada de 1BM Corp. * Sin IVA. O IBM 1993. 


Intel Inside 


IBM PS/1. PROCESADOR 486 desde 182.500 pts.* 
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'AISER se ha convertido 
€ ! paso de los años en una 


“tendo. Lai impre- 
'sionante calidad 
gráfica, los bie- 


naventurados rítmica, del m E : a q = 
toques de estra- - : estro Koshiro. Hara 95 O ao E 
tegia y la insupe- ME ACTRAISER 2 ÓN 

rable banda so- E Z 


nora de corte 
clásico creada 

por Yuzo Koshi- 
ro. encumbraron ki 
a Enix) ad E 


ño espacio algu- 
nas secuencias 
gloriosas para 
que observéis a 
con calma, yen-- 

la _ 


de progr ¡mación Quintet. Dos años 
más tras unos meses de 


views de todo tipo, os Va corta, p nsa, Int 
en exclusiva ACTRAI- tacL modo 7 ene el 


: ES [5% rios del místico y agreste 
ads El cartu- DILIGENCE mundo de ACTRAISER. ¡Animo 

em: ( amantes de la aventura, la magia de 

Enix/Quintet ha vuelto! 44 
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sa tcatillo, 


" E 


de entrentra o. 
qa molesto riditáante: 
Wario i 


Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 
Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 


las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. : | 
E LEE PE > Y N > 


ALO más 


2 y sin músculos, 
tiene un arma gigante: su apetito. 
Se lo engulle todo 
en su camino hacia Dreamland. 


y é pS e 7 
Nintendo) 
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os fanáticos 

de los sho- 
otiem up, ligera- 
mente olvidados 
en estos días 
donde los arca- 
des de- lucha 
arrastran casi por 
completo al públi- 
co, están de en- 
horabuena. La 
compañía japonesa lrem acaba de 
poner punto y final a su mejor juego 
creado hasta la fecha y que aquí os 
presentamos como auténtica exclu- 
siva mundial, R TYPE 3-THE 
THIRD LIGHTNING. 
Los 16 megas que oculta este car- 
tucho han permitido configurar a la 
experta lrem (R TYPE 1 y 2, MR 
HELI, NINJA SPIRIT, DRAGON 
BREED, X MULTIPLY, GUN FOR- 
CE, DINO CITY, UNDERCOVER 
COPS o IN THE HUNT) el más am- 
bicioso arcade shoot'em up creado 
hasta la fecha, deleitando a nues- 
tros sentidos con rutinas en Modo 7 
jamás vistas y una concepción grá- 
fica sólo concebible hasta ahora en 
una recreativa. 
Todo en R TYPE 3 derrocha cali- 


3 POWER DRONE 
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Diasa ren 
LICENDED BY MINTENDO 


Sin ninguna duda, el tercer capítulo 
del sagrado R TYPE está destinado 
a convertirse en uno de los mejores 
shootem ups de todos los tiempos; 
posiblemente en el mejor, con el 
permiso de otra gran compañía ja- 
ponesa, Konami. 4 


dad y técnica, desde la pantalla de 
presentación y la poderosa /ntro, 
hasta la posibilidad de elegir nues- 
tra Power Drone (la famosa cápsula 
de fuerza) entre tres modelos dife- 
rentes; sin olvidar, por supuesto, la 
inclusión de fases en Modo 7, al 
igual que en el impresionante DA- 
RIUS FORGE, y una colección de 
scrolles realmente perfectos. 
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dl Futurista de 
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Sor se está convirtiendo poco a 
poco en una de las compañías 
de software más prolíficas del mer- 
cado. La inteligente absorción de 
Psygnosis y la adquisición de algu- 
nas de las licencias más sabrosas 
del momento, SENSIBLE SOC- 
CER, SUPER BOMBERMAN, 
EQUINOX, DRACULA, LAST AC- 
TION HERO o CLIFF HANGER, 
son sus impresionantes cartas de 
presentación y, por supuesto, las 
claves de su futuro éxito. 

Entre todo el catálogo de Sony nos 
gustaría destacar un gran título, 
desprovisto de los laureles, a veces 
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inmerecidos, de las licencias cine- 
matográficas, que ignora la aburri- 
da seguridad de las conversiones 
de antiguos éxitos. Su nombre es 
SKY BLAZER. 

Este alucinante arcade, realizado 
por los programadores de HOOK, 
explota de forma mágica las capa- 
cidades gráficas de nuestra conso- 
la, ofreciéndonos un espectáculo 
de bello colorido, excepcional ban- 
da sonora, perfectos scroles y ac- 
ción matemáticamente perfecta. La 
sabia mezcla de las plataformas 
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con los sabrosos ingredientes de 
los buenos jump'n runners le con- 
vierte, fácil y con ligera ventaja, en 
uno de los lanzamientos sorpresa 
del año. 

SKY BLAZER también posee fa- 
ses de bonus en Modo 7 y la siem- 
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pre útil opción de utilizar pass- 
words, sin olvidarse de los enemi- 
gos fin de fase y toda la magia, ca- 
lidad y espectáculo de los arcades 
magistrales. Un juego técnica y lú- 
dicamente perfecto. 44 


NECESITAN 


ANALISTA DE VIDEOJUEGOS — > 


E 5 Con amplia experiencia como jugador y profundos conocimientos en la materia, para realizar 
análisis/valoración detallada de nuestro Videojuego: ho 
VERSUS 


MINOR 


Un espectacular juego de próxima aparición en el mercado. 
(En tu tienda te informarán de la fecha exacta). 


SE REQUIERE SE OFRECE 


— 


= Dominio absoluto del idioma consolero. = 2 Días en Londres para seguir el 

= Amplios conocimientos sobre los proceso de creación y programación 
elementos de un videojuego. de los mejores videojuegos. 

= Espíritu crítico y objetividad. Incluye viaje en avión para 

= Experiencia en 8 ó 16 Bits. 2 personas y alojamiento. 

= Libertad para viajar. = Posibilidad de colaborar con 


empresa líder del sector. 


¿Eres el jugón de la pandilla?. ¿No hay desafío que te intimide?. ¿Superas fase tras fase sin 
despeinarte?. ¿Te las sabes todas frente a un videojuego?. 
¡Eres un firme candidato a ser el elegido!. 
Sólo tienes que enviarnos un informe detallado con una valoración crítica sobre los 
aspectos más destacables de ROBOCOP VS TERMINATOR, de MEGA DRIVE, MASTER SYSTEM II 
O GAME GEAR. 
Cuanto más exhaustiva, mejor. Pero, sobre todo, deberá ser tu juicio personal y nunca extraido de 
publicación alguna. ; 
Entre todas las cartas que recibamos antes del 31 de Enero de 1994, seleccionaremos una, cuyo autor 
será el ganador del gran viaje al corazón de este alucinante mundo de los videojuegos. 
Y además podrá colaborar estrechamente con los más grandes del sector. ¿Un sueño?. 

¡Anímáte y puede que despiertes en Londres!. 


SEGA CONSUMER PRODUCTS, S.A. 
Software División 
Ref.: Promoción VIRGIN-SEGA 
C/Fortuny, 39 
28010 MADRID 
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a espera ha concluido. Tras 
Ba meses y meses de especula- 
ción y rumores, el juego para Su- 
per Nintendo que más ríos de tinta 
ha provocado, DRAGON BALL Z 2, 
ha llegado a España. Y ha sido fi- 
nalmente Bandai la compañía que 
se ha llevado el gato al agua, se- 
guramente atraída por la gran aco- 
gida que ha tenido el cartucho en 
el mercado de los juegos de 
importación. 
Ya no será necesario con- 
sultar el diccionario de japo- 
nés cada vez que ejecute- 
mos una llave, ni dejarnos 
medio sueldo pagando copias 
A del juego a un precio abusivo. 
DRAGON BALL Z 2 es la últi- 
ma incorporación a la larga lis- 
ta de juegos de lucha que apare- 
cen para la Super Nintendo tras el 
éxito de STREET FIGHTER 2. Hoy 
día lanzar un juego de estas carac- 
terísticas con una buena licencia 
no basta para ganarse el favor del 
gran público. Es necesario añadir 
algo nuevo que lo diferencie del 
resto. En DRAGON BALL Z 2 esta 
particularidad tiene nombre pro- 
pio: Split Screen. Los programa- 
dores de Bandai han ideado una 


A e 


Y: Guerrero del 
Espacio. 


riado por un simpáli- 

co anciano, Son Go- 
han, creció ignorante del 
origen de su raza. Luchó 
contra el añorado Pilaf, 
el ejercito del Lazo Rojo e incluso el rey de los de- 
monios, Piccolo. Incluso llegó a entrenarse con el 
mismísimo Dios. Es conocida su onda Kamehame- 
ha, capaz de desintegrar un planeta, o la técnica 
de cambio de lugar, que le permite recorrer miles 
de kilómetros en milésimas de segundo. 
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nueva manera de concebir la pan- 
talla del juego. Mientras que en to- 
dos los cartuchos de lucha el es- 
cenario de la pelea se limita al ta- 
maño de la pantalla, con el Split 
Screen se va mas allá. Cuando los 
contrincantes se alejan, la pantalla 
se parte en dos recogiendo en to- 
do momento los movimientos de 
cada jugador. Este efecto crea un 
ambiente:tan increíble que, por 
unos momentos, nos parecerá es- 
tar:ante un episodio de la serie de 
televisión. 


a primera incursión de DRA- 
GON BALL Z en la Super Fa- 
micom no fue un juego de lucha, 
sino un rol al gusto del mercado 


nipón. Tomando como punto de 
partida la llegada de Radix a la tie- 
rra, DRAGON BALL Z contiene 
todos los personajes, decorados y 
situaciones de la serie de anima- 
ción: el enfrentamiento con Radix, 
la llegada de Vegeta al planeta, el 
viaje a Namec, Freezer y sus tro- 
pas especiales. Un juegazo que 
haría las delicias de los maníacos 
del cómic, si alguna vez llegara 
traducido hasta nuestras fronteras. 
Algo que puede ocurrir si Bandai 
sigue con la política de traer direc- 
tamente de Japón los juegos de 
Son Goku. Por el momento, ya te- 
nemos el DRAGON BALL de Nes 
y el DRAGON BALL Z 2 de Super 
Nintendo, que no es poco 


Mi É>500 ricas 


ORIGEN: El planeta Na- 
mec. 


¡jo del rey de los de- 

monios, Piccolo fue 
el peor enemigo de Son 
Goku. Esto cambió cuan- 
do Son Goku murió y se 
vio en la necesidad de cuidar del pequeño Son Go- 
han, al que trató como a un hijo. Tras su fusión con 
Dios ha logrado un nivel de combate descomunal. 
Es capaz de regenerar cada miembro de su cuerpo 
y de alargar brazos y piernas, lo que le convierte 
en el amo del combate cuerpo a cuerpo. 


ezA 
y u>A 
ELYNAA 
evitsua |: Guerrero Del 
(Aire) 21B Espacio / Humano | 
3€>3B ruto de la relación A 
>yulveB entre Bulma y Vege- 


ta, este joven de mora- 
dos cabellos viajó desde 
el futuro para avisar a 
Son Goku y compañía del peligro que se les aveci- 
naba por la aparición de dos misteriosos androi- 
des, los números 19 y 20. Trunks hace temblar el 
cosmos cuando su pelo se vuelve rubio, sinónimo 
de que un nuevo Super Saliyayin llega a la lucha. 


yen ' 
yLe>A E 
erytsu>A 
je phoenix y Y Y 
La nueva concepción no tiene úni- sado la : 3 
camente una función estética, (Aire) > Y B E 
puesto que permite controlar las Ataque aere CAB | 
acciones del adversario en todo ercity>B 
momento, huir de sus ataques y L : : 
establecer combates aire-tierra. 
Además, la línea central que divide ¡ 
' 


la pantalla es un valioso radar in- 
dicador del instante exacto en el 
que ejecutar la magia especial. Es- 
te sistema avisa al jugador me- 
diante una gama de colores: el 
amarillo marca la distancia ideal 
para lanzar la magia y el color ne- 
gro señala que uno de los dos lu- 
chadores está a punto de atacar al 
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¡IGEN: Androide. 


a venido a este 

mundo con un obje- 
tivo: matar a Son Goku. 
No le importa el resto. 
Puede parecer un paso- 
ta de mala vida, pero se 
toma la lucha muy en serio, sobre todo a la hora de 
enfrentarse a Son Goku o Cel. Tiene el mayor po- 
tencial de todos los androides y puede lanzar sus 
puños a velocidades increíbles. Desarrolla comple- 
jas combos, tan mortales como efectivas. 


e>A 
lad yu>A 
Fuego cruzadc eLIYysA 
e» Y 

voAB 

atada continua 3€>B 

AI. Flash kick 3>Y3VB 


RIGEN: Humano. 


ras la derrota del 

ejército del Lazo Ro- 
jo por Son Goku, los se- 
guidores del general Red 
se desplegaron por el 
planeta. El Dr. Guero, un 
brillante científico, continuó los planes de Red para 
conquistar el mundo con un ejército de robots. Pe- 
ro, en su locura por lograr la unión entre la carne y 
el metal, llegó a convertirse en un androide. Basa 
su potencial en la capacidad de absorber la ener- 
gía vital del rival con los receptores de su mano. 


ptic e>A 
bo de energía >YV Le €eA 

Fuego metálico UN 
¡olpe ariete yu ey 
Sre AY 

> €e>Y 


otro. En la parte superior aparece 
un escáner que recoge la situa- 
ción de los dos rivales. 

El otro aspecto reseñable de DRA- 
GON BALL Z 2 es la importancia 
que el juego concede a las magias 
de cada guerrero. Si en STREET 
FIGHTER 2 la bola de Ryu tenía un 
papel importante, pero no decisi- 
vo, para Son Goku y sus amigos 


EL TORNEO 


Besos a una nueva 
edición del Gran Torneo 
de Artes Marciales. Esta op- 
ción permite la participación 


e hasta ocho jugadores, |. 
mientras la computadora se 
encarga de manejar al resto 
de los participantes. El gran 
Dojo de piedra siempre es el 
escenario de los combates. 


RIGEN: Guerrero del 
Espacio. Humano. 


ijo de Son Goku y 

Chichi, Son Gohan 
ha heredado de su padre 
la fuerza física y la agili- 
dad propia de los Gue- 
rreros del Espacio. Su entrenamiento, de manos 
de Piccolo, le proporcionó la madurez necesaria 
para, a pesar de su corta edad, poder enfrentarse 
a los enemigos más fuertes. También puede con- 
vertirse, al igual que Son Goku, Vegeta y Trunks, 
en Super Saiyayin, con lo que su potencial de com- 
bate aumenta hasta el infinito. 


yLe»>zA 

: ercityuz>A 
Super patad: yLeA 
taque aérea CoAA 
llameante (Aire) > y B 
€Lys>B 
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dominar las magias supone la ba- 
rrera entre ganar la batalla o aca- 
bar en el más bochornoso de los 
ridículos. Cada luchador posee las 
llaves que le han hecho famoso en 
la televisión: Son Goku y su Onda 
Kamehameha, Vegeta y su Final 
Crash o Freezer y su escudo de 
energía. Existe también una varia- 
da colección de posibilidades para 
defenderse de estos ataques co- 
mo esquivar el rayo, desviarlo a 
otro punto o absorber la energía 
para el propio provecho, como ha- 
ce el Doctor Guero. Todas estas 
combinaciones de movimientos 
especiales, junto con los golpes 
corrientes, hacen muy complicado 
dominar en su totalidad el gran 
número de llaves de cada lucha- 


IGEN: Androide. 


sta preciosa joven de 

inmensos ojos azules 
es otra de las mortales 
creaciones del Dr. Guero 
y el amor secreto de Kri- 
lín. Al ser un modelo 
más nuevo, el Número 18 cuenta con mayor poten- 
cial de combate que su creador, al tiempo que no 
le es necesario absorber la energía del contrario ya 
que la suya es infinita. Esto hace que le sean favo- 
rables los combates largos, donde agota a su con- 
trincante hasta matarlo. 
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: Hijo del Rey 
Cord, soberano del 
Universo. 


u familia dominó du- 

rante siglos el Uni- 
verso, conquistando pla- 
netas que luego vendía 
al mejor postor. Esta supremacía finalizó cuando 
aterrizó en Namec el más fuerte de los Guerreros 
del Espacio, Son Goku. Tras sufrir dos transforma- 
ciones, el cuerpo de Freezer se ha convertido en 
un organismo perfectamente diseñado para la lu- 
cha. Tanto su cola como sus potentes piernas son 
dos peligrosas armas que hay que vigilar. 


e> A 
yy>A 


: Androide. 


e larga cola y terri- 

ble aspecto, es la 
obra cumbre del Dr. 
Guero. A lo largo de los 
años, el científico extrajo 
a Son Goku, Piccolo y 
los demás guerreros células de su cuerpo sin que 
se enterarsen. A partir de sus genes creo su mejor 
luchador. Una máquina que combina a la perfec- 
ción la fuerza física de Son Goku'con el poder 
mental de Piccolo y las artes de Ten-Sin-Han. Esto 
le permite dominar la onda Kamehameha, el Escu- 
do Solar o la regeneración de sus miembros. 
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dor. 
Otro de los aciertos de DRAGON 


BALL Z 2 son las grandes posibili- 
dades que brindan sus tres modos 
diferenciados de juego. Al concep- 
ejecutar una lla- to clásico de combates contra la 
ES Pemeleess | computadora o contra otro juga- 

| mismo. dor, hay que añadir un modo de 
Torneo, que permite la participa- 
ción de hasta ocho jugadores. El 
; interés de Bandai por seguir el de- 
p = 708 ' sarrollo original de la serie se ob- 
Á cubrirse O serva fundamentalmente en el mo- 
Esquivar ENE do para un jugador: el modo histo- 
A : ZO ria.Los decorados han sido trasla- 
: 104 dados del cómic a la pantalla con 
despeja meticulosidad: la casa de Dios, el 
Devolver Dojo del Torneo de Artes Marcia- 
; les, el planeta Namec, todos per- 

fectamente recreados haciendo 
uso de un glorioso scroll parallax 
y un suelo 3-D digno de la mejor 


le dominar a la per 
es, debe aprender 


las magias de 


Rompe 


ADSOrver 'SOIC 


Protección 'SOÍO N 
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so a paso el desarrollo de la serie de animación. 


$3 
THE END 


Súper Juegos 


EN: El planeta 
Vegeta. 


MODO HISTORIA 


iembro de la fami- 
lía real del planeta 
Vegeta, fue testigo de la 
destrucción de su plane- 
ta y de la extinción de su 


a primera opción que permite el juego es entrar 
directamente en el Modo Historia, que sigue pa- 


Toma como prólogo el primer 
enfrentamiento entre Son Go- 
ku y Piccolo en la final del raza a manos del despótico Freezer. Antipático y 
Gran Torneo de las Artes rencoroso, Vegeta es un ser amargado que no ha 
Marciales sentido el menor aprecio por nadie, incluida Bulma, 
Este modalidad de juego, que la madre de su hijo. Arrogante y orgulloso, basa 
se desarrolla en el nivel 4 (el su fuerza en la rapidez de sus piernas y en su so- 
de mayor dificultad), tiene múl- brehumana resistencia física. 

tiples combinaciones entre lu- 

chadores, pero sólo una per- 

mite acceder al auténtico final y Lea 
de! juego, con lo que podre- 

mos ver a un nuevo luchador: 

Satan. La combinación es la 

siguiente: 


Son Goku Vs. Piccolo 

Son Goku Vs. Vegeta 

Super Son Goku Vs. Freezer 
Piccolo Vs. Número 20 (Dr. Guero) 
Super Vegeta Vs. Número 18 
Piccolo Vs. Cel 

Super Son Goku Vs. Número 16 
Super Vegeta Vs. Trunks 

Super Son Goku Vs. Son Gohan 
Son Gohan Vs. Perfect Cel 


10 10 10 10 10 10 


a leyenda Dragon Ball comienza en 1984 cuan- Las aventuras del Son Goku y Bulma en busca de 
do aparece por primera vez en las páginas del las Bolas del Dragón alcanzaron tal popularidad en- 
semanario de cómic Shonen Jump, de la editorial tre los japoneses, que la casa de animación mas 


Shueisha. A las po- 
cas semanas se con- 
vierte en la serie fa- 
vorita de los lectores 
y llega a ocupar los 
primeros puestos de 
popularidad en revis- 
tas especializadas 
en mangas (denomi- 
nación de cómic en 
Japón) como Anima- 
ge y NewType. Esta 
gloria repentina no 
resultaba nueva para 
su autor, Akira Tori- 
yama, que ya cose- 
chó un gran éxito 


prestigiosa del país, Toei 
Doga, se lanzó a la adap- 
tación televisiva de la se- 
rie. Fue tal la aceptación 
que se realizó una se- 
gunda parte, Dragon Ball 
Z, que todavía se emite 
en Japón. 

Su éxito ha posibilitado la 
comercialización de li- 
bros con digitalizaciones 
de la serie de televisión, 
muñecos, bolígrafos, 
manteles, pósters, des- 
pertadores y, por supues- 
to, videojuegos. El cómic 
original de Toriyama está 


años atrás con otra famosa serie: Dr. Slump. Toriya- siendo publicado en España con gran éxito por Pla- 
ma es el responsable del diseño de los personajes neta Agostini Cómic en dos colecciones distintas: 
de DRAGON QUEST, famoso videojuego de Enix. Dragon Ball y DragonBall Z. 
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recreativa. Hay que destacar tam- 
bién el extraordinario diseño de 
los personajes. Es como si Akira 
Toriyama y sus compañeros del 
Bird Studio hubieran estado en to- 
do momento junto a los grafistas 
del juego para supervisar la crea- 
ción de los distintos personajes. 
Será un placer para cualquier se- 
guidor de la serie televisiva ver en 
acción a sus personajes favoritos 
con tanto lujo de detalles. 

En lo referente al resto de caracte- 
rísticas del juego es preciso desta- 
car la música que, aunque no tiene 
nada que ver con la de la serie, es 
soberbia. Dentro del aspecto so- 
noro llama la atención el gran nú- 
mero de voces digitalizadas. 
Justo cuanto la versión Pal de 
DRAGON BALL Z 2 acaba de llegar 
a España, Bandai está a punto de 


- spera al comienzo de la demo 
y, cuando empiecen a luchar 

Son Goku y Piccolo, resetea el 
juego mediante la siguiente com- 
binación de teclas: L, R, SELECT 
y START. Comienza a jugar y 
comprobarás que tanto el primer 
jugador como el segundo tienen 
energía infinita. 


ara hacer que la computadora 

controle a tu personaje, sólo 
tienes que pulsar el botón de pau- 
sa y presionar a la vez las teclas 
A, B, Xe Y. Cuando quieras vol- 
ver a tomar las riendas de tu lu- 
chador, bastará con que repitas el 
proceso: 


lanzar este mes en Japón la terce- 
ra parte, también de lucha, de las 
aventuras de Son Goku. Por las 
pocas imágenes a las que hemos 
tenido acceso os aseguramos dos 
cosas: que será aún más especta- 
cular y que seremos los primeros 
en mostraros el juego en cuanto 
llegue a las estanterías niponas. 


NEMESIS 


uando aparezcan Son Goku, 

Krilín y la Tortuga Duende, 
presiona L, R, Y, X, B, y A. Rota el 
pad 360* en el sentido de las agu- 
jas del reloj: entrarás en el modo 
Champion, donde dos jugadores 
pueden elegir al mismo personaje. 
Con dos rotaciones, podrás elegir 
a cinco personajes nuevos. 


015 030 0315 01h 


17 3 103 165 
eo 747 1859 € 
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BANDA! 
(BANDAI) 

MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 a 8 
VIDAS: 1 
FASES: 9 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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Todos los enanitos de los videojue- 
¡gos han soñado alguna vez con descu- 
—brir, “in situ” los enigmáticos secretos 

que esconde la cuna de las consolas. 
La tópica imagen del samuray, sin ha- 
ber desaparecido en su totalidad, for- 
ma ya parte del folclore nipón., El 
Imperio del Sol Naciente brilla ahora 
con más fuerza que nuhca. A 


a perfecta simbiosis entre inteli- 
gencia e imaginación, dos de las 
grandes virtudes del pueblo japonés, 
han culminado en un cóctel, en for- 
ma de cartucho, que hoy en día 
constituye la pasión de millones de 
jóvenes y adultos en todo el mundo. 
Algunas veces, uno siente la imperio- 
sa necesidad de preguntar por el se- 
creto de esta Maquinaria perfecta- 
mii asdia pero desgraciada- 
«mente el idioma representa una ba- 
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| AS-1 es uno de los 
proyectos más am- 
biciosos de Sega. Este 
simulador de combate 
con look tuturista per- 
mite a cuatro jugadores 
adentrarse, simultánea- 
mente, en un maravillo- 
so universo tridimen- 
sional. Gráficos de otra 
galaxia convierten a es- 
ta máquina recreativa 
en un desafío a la ra- 
zón, donde realidad y 
ficción se confunden. 
Como se puede obser- 
var en las imágenes, el 
AS-1 está a años luz 
de las máquinas co- 

nocidas en España. 


Ra 


rrera casi insalva- 
ble. A diferencia de lo que 
piensan la mayoría de los mortales, 
son pocos los japoneses que domi- 
nan el inglés. 

Pero vayamos al grano. En Tokyo 
existe un barrio, llamado Akihabara, 
dedicado exclusivamente a la venta 
de productos electrónicos. Es posi- 
ble encontrar en un reducido espacio 
más de veinte tiendas de juegos, to- 
das ellas con cinco pisos, donde se 
juntan novedades y auténticos clási- 
cos que harían las delicias de cual- 
quier jugador occidental. 

El precio de los juegos es similar al 


de España en su lanzamiento oficial. Entre las paredes 
La cantidad inicial oscila entre 8.000 metálicas del AS- 
y 10.000 yens (de 10.000 a 12.500  1se esconde un 
pesetas) para la Super Nintendo, y universo 
entre 6.000 y 9.000 yens (de 7.500 a tridimensional 
11.250 pesetas) para la Mega Drive. que desafía a 
Sin embargo, al transcurrir dos me- nuestros 
ses de su irrupción en el mercado, el . sentidos. 


precio cae en picado y es posible ha- 
llar juegos por una cantidad situada 
en torno a los 1.000 yens (unas 
1.250 pesetas). 

Por tanto, si me pierdo algún 
día, ya sabéis donde encon- 
trarme. No creo que debáis recurrir a 
Paco Lobatón ni a ¿Quién sabe dón- 
de? para averi- 
guar mi paradero... 
Y es que hay amores 
que matan. M4 


ANTONIO GREPPI 


A 


RANMA 1/2 ll (RUMIC SOFT) 
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desgracia, es difícil que la tercera 
entrega de RANMA llegue a Europa. 
Sin embargo, aquí tenéis las imá- 
genes de este magnífico rol nipón. 
Llegados a este punto, se hace im- 
prescindible una puntualización: 
por desconocimiento, alguna pu- 
blicación del sector ha comentado 
la primera parte de RANMA como 
si se tratara de la segunda, que es 
la que realmente acaba de irrumpir 
en España. Las cosas como son. 
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os manga —cómic japoneses- y 
las series de dibujos animados 
de televisión son una fuente ina- 
gotable para los programadores 
de juegos de consola. Cientos de 
personajes han sido trasladados 
a cartuchos de diferentes géne- 
ros, algunos de los cuales han ca- 
lado hondo en nuestro país. Son 
Goku o Ranma 1/2 son la punta de 
un iceberg que oculta sumergidos 
a decenas de héroes que tardarán 
mucho tiempo en dejarse ver 
por tierras españolas. La pro- 
pia mentalidad con la que han 
sido creados los condena al os- 


tracismo en Occidente. 


Deus de los prota- 
gonistas más aclama- 
dos en el mundo de las con- 
solas, discos compactos con 
la música de los juegos más 
vendidos, y productos alimen- 
ticios patrocinados por los per- s 
sonajes populares son, entre 
otros, algunos de los artículos 
que los japoneses pueden en- 
contrar en la calle. Toparse con el 
fontanero Mario o el azulado Sonic 
por los rincones de Japón está a la 
orden del día. 


Las latas de Sonic Power Vita - 11 contienen una 
bebida isotónica ideal para que los jugones más 
intrépidos recuperen sus fuerzas. 
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uy no de los géneros preferidos 
9 por los japoneses es el rol. A 
diferencia de los juegos occiden- 
tales que basan sus argumentos 
en la mitología céltica, los nipo- 
nes trasladan sus propios ances- 
tros a formato consola. Lástima 
que la barrera idiomática no nos 
ll permita gozar de estas aventuras. 
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as diferencias entre el 
hardware japonés y euro- 
peo estriba en las variaciones 
que algunas compañías reali- 
zan sobre las 
consolas por to- 
dos conoci- 
das. Por ejem- 
plo, Victor ha 
unido el 
Mega CD con la 
Megadrive para 
crear la Wonder 
Mega, un híbrido 
que incorpora en 
su última versión 
un mando de seis bo- 
tones por infrarro- 
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ROAD RUNNER. ¡Atrápalo en tu MASTER SYSTEM ll Y GAME GEAR.! : 
Y próximamente En MEGA DRIVE. LA LEY DEL MAS FUERTE 


MONOGATARI (Kss) 


CONVERSIONES US  PACHINKO 


CHASE H.Q. 


pura 


MA 


2 1 éxito de una máquina recre- 
1 ativa es el caldo de cultivo ide- 
al para el lanzamiento de un car- 
tucho. Juegos del calibre de 
STREET FIGHTER ll, FINAL FIGHT 
o FATAL FURY no hubieran lle- 
gado jamás a nuestras casas si | 
aaa | no hubieran estado amparados 
por la aceptación popular en los 
salones recreativos. Aunque en O 
Europa pueda parecer lo contra- [hz SUZUKA 8 F 
rio, el tiempo de [MS 
transformación de E 
una máquina a 
cartucho es míni- 
mo. El género más z 
agraciado es la lu- j ERS- 
cha, pero también es MR" O 
posible encontrar 
conversiones de 
juegos depor- 
tivos o arca- 
des matamar- 
cianos. 


A" 


Il Pachinko —mal 
llamado pinball 
japónés- es uno de 
los vicios nacionales 
| de los nipones. 
Más parecido a una 
tradicional tragape- 
rras, este cartucho 
, . desafía al jugador 
Mai Shiranui : 
compañía y a descubrir todas 
disputan el | las máquinas tru- 
torneo de cadas que se en- 
FATAL FURY 2, || cuentran en un 


una gran gran casino. 
conversion. 
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74 aventura. Aparecerá en inglés co- 
¿ fa? 
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e Él fl os juegos de ta- 
a blero como el 
ajedrez y las damas 
no están muy extendi- 
dos en el Imperio del 
Sol Naciente y ceden 
su protagonismo al 
go, el mahjong o el 
shogi. Todos ellos han 
recalado con el tiempo 
en las distintas conso- 
las, obteniendo un no- 
table éxito popular. Para 
los pequeños nipones 
existen también cartuchos 
más asequibles donde priman la 

habilidad y diversión. 


ie 
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Es una perfecta amalgama de tres i | 


diferentes generos: arcade, rol y yl ; EAS y 


mo SECRET OF MANA y el juga- Ñ 
dor podrá controlar a tres lucha- | 
dores a la vez. | 


[E BUSINESS ADV. A KEIBA (1MAX 
| ; . Ei FEE 1/00=3600 
: Ea 


MAA || == 


i ¡ ETA cado español con más pena que gloria, en Japón 


| te género, protagonizados por caballeros medievales, ro- 
| | bots o yupies de nuevo cuño. 


Ñ NA ientras los juegos de estrategia pasan por el mer- | | 


l es posible encontrar una gran variedad de titulos de es- | | 


p - z 3 al 
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LAND 
STALKER (SEGA) 


ASTERS 2 (T8 E SOFT) = 
Ed 
LE AS 


p' 


INN 


¿Partuchos de sumo, kárate o ju- 
“do, son totalmente descono- 
cidos para los jugadores occi- 


Jan sl | dentales. Sin embargo, los japo- 
pan ll neses pasan horas largas delan- 
b , te de una consola para limar sus 
an técnicas ancestrales. 

¡> paa Deportes como el golf —por el que 


profesan una auténtica devoción => 
el béisbol o el fútbol lideran las yr MEANS 
listas de ventas de juegos de- f CNEA ETA ES, + 
portivos, entre los que se en- 
cuentran disciplinas marginales 
como el mismísimo balón prisio- 
nero o los bolos. 


Ñ 


Ú 
É 


ES ara muchos japoneses es 
el mejor juego de rol para 
Mega Drive. Los gráficos en 
tres dimensiones, en pers- 
pectiva isométrica, y detalles 
como los objetos sobre las 
mesas de las casas, le han 
consagrado como un título 
imprescindible. 


Ñ 
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IL: mayoría de los juegos 
contemplados en este re- 
portaje tienen pocas posibi- 
lidades de recalar en 
nuestras fronteras. 
Basten estas líneas pa- 
ra hacer justicia a un mercado tan 
desconocido como maravilloso. 


—=— 
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El CEREBRO DE LA BEST SUPER 16 BITS 


D + 


Sl ¿Preparados, listos?... 

a l Éste trepidante juego 
; se pone en marcha. 

my Encontrarás todo lo 

Ey necesario para 

E ÍA alucinar con SUPER 

»% ES “MARIO y toda su 

a 


fas pandilla en unas 
de E y 


, divertidísimas carreras 
ES (iz de Karts. 
LAYZSIT. Scrolles 
PE IAS A , Sy tridimensionales, 
gráficos fantásticos y 
un sonido genial te 
harán disfrutar de unas 
carreras en las que los 
adelantamientos, los 
trompos, los 
lanzamientos de 
objetos o los diferentes 
obstáculos decidirán 
quién es el Campeón. 
Mo Super Mario Kart... 
Y ¿Te atreves a 
intentarlo? 


Nintendo España, S.A. 
P.* de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


Sa + ANENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


SEGASONIC (SEGA) 


E arece mentira que Sonic, tan conocido por ser la mascota ofi- 

cial de Sega para sus consolas, no hubiera aparecido antes le 

por alguna de las recreativas de la compañia nipona; eso sí, su ARA Tit 
h 
1 


estreno ha sido de gala. Robotnik ha ideado algún malévolo pro- 
yecto para acabar con nuestro erizo preferido, y aguarda agazapado 
en su isla al momento más adecuado para llevarlo a cabo. Sonic 
y sus dos nuevos amigos han decidido echar abajo su plan. 


IMPORTACIONES 
'MADE IN JAPAN" 


a Los amantes de las 
A consolas deben 
esperar pacientes 
la llegada de 
cartuchos nipones, 
mientras que los 
aficionados a las 
recreativas 
disfrutan de un canal de 
importación diferente que les 
acerca la tecnología oriental 
h con mayor celeridad, Aquí 
) ¡tenéis algunos de los juegos 
que ya han pasado 
nuestras fronteras.” 


cab 


PP 
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MAQUINAS 
ANTI-STRESS 


los japoneses les encan- 

ta liberarse de las ten- 
siones y de los problemas co- 
tidianos de trabajo con este 
tipo de máquinas, en las cua- 
les deben golpear a unos po- 
bres cangrejos con un gran 
mazo, o destrozar dinosaurios 
con una pistola láser. Se les 
ocurre cada cosa... 


(E ' ¡STREET FIGHTER II fue uno 
2D de los mayores éxitos en la 
historia de los recreativos, SU- | 
PER STREET FIGHTER ll es la 
culminación en máquinas de lu- 
| 


cha. Básicamente es el mismo 
juego, pero los gráficos han si- 
do mejorados en los personajes, 
fondos y marcadores. Además, 
han añadido una preciosa ani- 
mación al comienzo, y cuatro 
nuevos luchadores: la inglesa 
Cammy, el mexicano T. Hawk, el 
jamaicano Dee Jay y, provenien- 
te de Hong Kong, Fei Long. 


j 
' 


7 ADO 


4 (BANPRESTO) 


ara muchos, el juego OUT 

RUN original fue el mejor si- 
mulador de coches en recreati- 
va. La técnica avanza que es una 
barbaridad, y con el tiempo ha 
sido superada no sólo por otras 
recreativas, sino también por su 
hermana menor, OUTRUNNERS, 
que combina magníficos gráfi- | 
cos con la posibilidad de elegir A, unque no son conocidos 
ocho coches diferentes. | MESÓN en España, en Japón los 
Kamen Riders son populares 
desde hace tiempo. En BAT- 
TLE RACE debemos acompa- 
ñar a estos simpáticos perso- 
najes a traves de unas singu- 
lares carreras de motos. 


A 


mM Agradecemos la colaboración de MEGAPARK 
(Centro Comerical Gran Manzana —Alcobendas-). 
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Pasa 
a la acción. 
¡Hay 10 bólidos 
esperando 
tu cupón! 


*Bases del concurso depositadas ante Notario. 


¡PASA , 


Tantas horas practicando 
con los simuladores 
de los videojuegos, te 
habrán convertido en un 
mago de los reflejos. 
¡Ha llegado el momento de 
ponerlos a prueba con el nuevo 
Turbo Scorcher 6x6 de Tyco!. Un 
vehiculo futurista de seis ruedas, 
veloz en carretera y con una increíble 
tracción en todoterreno. ¡Capaz de dar 
giros de 360” a toda velocidad!. 
Además, viene con el pack de baterias 
de 9,6V y el cargador. 
No le des más vueltas. ¡Y pasa a la 
acción! 


IATA 


0lO 


A 
e 


SA ¿e e 


e 


S e 


c ule- 
bhrón repleto de líos 
y enredos propios de una telenovela sudame- 


ricana. Pero esta trama, capaz € > nacer reír al 
más serio de los mortales, esconde un típico 

reciamente de uno 
de Japón. 


arcade de lucha, extraido dir 
más populares 


de los cómic 
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ixplicar en pocas palabras el ar- 

agumento de RANMIA 1/2, o RAN- 
MA NIBUNNOICHI como se llama 
originalmente, es casi imposible. 
La historia comienza durante un 
viaje por China. Los luchadores 
Genma Saotome y su hijo Ranma 
deciden ir a entrenarse a la Tierra 
Maldita de los Mil Lagos, un legen- 
dario conjunto de charcas en las 
que se encierran mil maldiciones. 
Sin hacer el menor caso a las ad- 
vertencias de los aldeanos, Ranma 
y Genma se lanzan a la lucha y el 
padre cae a una de las charcas, la 
de la trágica leyenda del Panda 
Ahogado. Acto seguido, un enor- 
me panda, que no es otro que el 
propio Genma, emerge de las 
aguas y arroja a Ranma a otro pe- 
queño lago, protagonista de la tru- 
culenta historia de la Doncella Su- 
mergida. Ranma vuelve a la super- 
ficie en cuestión de segundos; pe- 
ro ha sufrido una extraña muta- 
ción: se ha convertido en una chi- 
ca. Sólo el agua caliente es capaz 
de devolverles a su estado normal, 


RANMA (CHICA) 


pero una gota de agua fría, una so- 
la, basta para que la maldición 
vuelva a hacer efecto. 

El enredo está servido, ya que 
Ranma está prometido a Akane, hi- 
ja de Sum Tendo, amigo y condis- 
cípulo de Genma. El resto os lo po- 
déis imaginar: líos, confusiones y 
mucho sentido del humor.compo- 
nen un cuadro que completan el 
resto de personajes. Ryoga es un 
seguidor del kárate/que también 
ha sido víctima de un conjuro: el 
agua fría le convierte en un peque- 


ajo la atenta 


0 ada 0 e 


¿NHador SIeIMpDre 
a Á E 


SCOORELADIASO0. ALS COREA. 
DI [(úÉ- —_———_—_—_—————— 0. | he 
KUMOHR KOHCHOH 


constituye 
luct 1a pro 


y pote! nmcia al de 


! 
| A , 
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AKANE (ADELINE) 


¡TECLAS “EMS 


M > 


NES 


LA 


ño cerdo, de nómbre P-Chan, que 
es la mascota de Akane, de la cual 
está, además, enamorado. Sham- 


poo es una joven china que odia a 
Ranma-chica, pero que ama a Ran- 
ma-chico. Por último, Mousse es 
un.chino con 192 dioptrías en cada 
ojo y que se desvive por Shampoo. 
Sin comentarios. 

Con estos personajes, sacados de 
la mente delirante de Rumiko Taka- 
hashi, una de las autoras de cómic 
mas célebres de Japón, NCS/Masi- 
ya ha creado la variante más des- 


GENMA SAOTOME 


: : ER 


madrada y alucinante de los juegos 
de lucha jamás imaginada. Olvidad 
la patada huracanada de Ken o la 
onda Kamehameha de Son Goku. 
Lo que se lleva en RANMA 1/2 son 
los lanzamientos de huevos explo- 
sivos, el reventón de callos con 
mazos de 3 toneladas o el cariñoso 
abrazo de un panda de 200 kilos. 
Todo con un sentido del ritmo en- 

2n Md  diablado, en el que sólo el ataque 
: o es 1 de risa podrá impedir que Ryoga 
pero conoce mil triquiñuelas. deje de convertirse en un cerdo o 
el viejo Happosai ceje en su empe- 


PANTYHOUSE TARO B 


= 
E, 
Mn . al 

za 
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PANTYHOSE TARO 


no de los personajes mas caris- 
máticos de RANMA 1/2 es el vie- GAME LEVEL MORHAL 


jo Happosai, mas conocido en la se- a 
rie de televisión como maestro Chun: 
Este viejo verde, aficionado a robarle DECEUdE ARTE 
20 PLAYERS la ropa interior a las chicas; también Eo 
Ma e está incluido dentro de los luchado- su 
irrita | res que se pueden elegir, aunque só- SPEGIAL ANTE 
1. ARA lo mediante un truco. Selecciona el 


| TENEN | modo de dos jugadores y elige los lu- 
| chadores normalmente. En la panta- 
[ ES 2 A lla de selección del escenario de la 
lucha, pulsa a la vez los botones X, A 
y R en el pad número uno. Aparecerá 
una pantalla gris donde, ademas de 
elegir escenario y contrincante, po- 
drás seleccionar a todos los querre- 
ros del juego, incluido Happosal; 


sus ri 
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ño por robarle la ropa interior a 
Shampoo. Un festival de golpes, 
voces digitalizadas y un sinfín de 
carcajadas. 

Con unos gráficos que quitan el hi- 
po y un sonido técnicamente per- 
fecto, RANMA 1/2 es uno de los 
mejores juegos de lucha que han 
aparecido para la consola Super 

| 


NN 


Gosunkus? * 
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Nintendo. Es un cartucho con este- 
la y aroma a triunfador que hará fu- 
ror entre los amantes de los cómic 
y de los juegos de lucha. Para los 
amantes de la serie, se hace total- 
mente necesario: un lujo que no 
puedes dejar pasar..A4 


NEMESIS 


un individuo 
'o mas ma 


(NCS/MASIYA) 
MEGAS: 12 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 
FASES: 13 
CONTINUACIONES: 2 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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JURASSIC PARK 


EZ TI 
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eo ETUDIOS, NC. b > 


- Disponible en Super Nintendo 
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¿e a AE 4 | z 
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Disponible en Super Nintendo 
PC 


IFE an pasado ya ocho años desde 
que GAUNTLET, el primer jue- 
go con acción simultánea para 
cuatro jugadores, viera la luz en 
una recreativa de la mano de Atari. 
Ahora aparece una copia exacta a 
la versión original para Mega Drive. 
Cuatro personajes aúnan sus po- 
deres para salir con vida de inter- 
minables laberintos. 

Los protagonistas poseen cualida- 
des bien definidas. El hechicero 
Merlín tiene un gran poder de dis- 
paro y mucha potencia para usar 
las pociones mágicas, aunque es 
lento en sus movimientos. El duen- 
de Elf es rápido y efectivo con los 
hechizos. El guerrero Thor es la 
fuerza por excelencia, pero poco 
afortunado con la magia. La valqui- 
ria Thyra es la más equilibrada en 


ó. 


z 
E 
ns 
E 


1 


e 


Epraza 


ce, el 

: ará para 

momentánea. Imprescindible robarnos uno de nuestros objetos. 
para pasar por sitios atesta- Un disparo a tiempo puede evitar- 
dos de contrincantes. lo; la recompensa será su tesoro. 

Por el contrario, si no somos lo 

suficientemente rápidos, el ladrón 
hurtará una de las pociones. Si le 
disparamos en su huída, desapa- 

recerá dejando una poción normal. 


GAULITENA]. 


LEVEL a 
DESRFI 2 


A os es a 


3:15 


JNE p 
2000 HEAL T 


fuerza, rapidez y poder mágico. 
Distintos enemigos pueblan los re- 


GUIDETA, covecos de cada mundo. Fantas- 
CS mas, demonios, hechiceros que se 
Coge PEO hacen invisibles, duendecillos, 


trolls y otros seres están también 
atrapados en los laberintos. 

GAUNTLET IV es, en realidad, cua- 
tro juegos en uno: la versión arca- 
de, idéntica a la recreativa; Record 
Mode, con tabla de estadísticas al 


S 3 COIN = 
A] 


de nuestros pers 

najes disminuye a medida que 
RECI A E 
reponerla es gastar algún crédito 
o encontrar comida de dos for- 
mas: en un tarro de color naranja, 
que puede ser destruido por dis- 
paros, o en una cesta de comida 
indestructible. 


1 COIN = 
2000 HEAL Ti 


A 4 
= e -2= "JS 
naje es el 
más odiado de todo el bestia- 
rio del mítico GAUNTLET. Invulne- 
rabilidad y acoso a corta distancia 
son sus cualidades más temibles. 
Este desagradable individuo no 
nos dejará en paz hasta que nos 
haya restado una valiosa canti- 
dad de energía, momento en el 
que desaparecerá para siempre. 
Las únicas armas contra la Muerte 
son la rapidez y la sabia utiliza- 


in duda, este perso 


AR 
MAR 


¡en los pasillos y corredores 
del juego colocáis un jugador 


delante del vuestro, podréis arras- 
trarle contra grandes grupos de 


cala 


enemigos sin sufrir daño alguno. d 
personajes se mantiene al sk e a Sé / : A 
disparar. h 
/ 
final de cada nivel; el modo Quest, (iras rana IBANE ENUNTEA 
aventura con un desarrollo parecido a j 2 AA 
FR 


los juegos de rol; y Battle Mode, cuya E Md seoRE ETA 
gracia reside en encontrar la salida mg 

antes que el resto de jugadores. 
GAUNTLET fue el precursor de mu- 
chos juegos de Dragones y Mazmo- 
rras. La música, los efectos sonoros, 
los gráficos y la estructura de los la- 
berintos son calcados al original. 4 
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IDIZARD 
SCORE HERLTH 
o 


M. DE LUIS 
1 
EN] S ¡ esperas, sin moverte ni dis- E E do 
EE parar, a que tu energía dismi- , = ¿ 2% z E: 
== : = nuya en 100 puntos, los muros se E a SE | 
Ej convierten en salidas. Si haces lo ES tm “ 


mismo con diez puntos de ener- 


ó 
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Lost ¡in New YorK 


divina quién está solo esta noche... Pero esta vez será en la mayor metrópolis del 

mundo: ¡la ciudad de Nueva York! Ayuda a Kevin McCallister en su última comedia de 

aventuras. Esta vez, Mary y Harry traen refuerzos para echarle el guante al mocoso 
que les envió a la cárcel. Como Kevin, deberás recoger juguetes y objetos de todas clases y 
arrojárselos a tus oponentes para dejarlos fuera de combate. 
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Efectivamente, como en el 


resto de los: Juegos, los. 


corazones sirven para dar - 


ES vida. Sólo hay una: peque- 
ña particularidad: para 


E conseguir una. prolonga- ES 
- ción extra debéis salir dél-.. 
nivel. con el corazón entre 0% 
ez e manos. - , 3 


iene forma de pera pero, 

en realidad, es un aliení- 
gena perdido que quiere en- 
contrar su nave para regre- 
sar con los suyos. Sin em- 
bargo, su camino se encuen- 
tra lleno de espinas (17 fases 
y 51 niveles para ser exac- 
tos). Este nuevo héroe, en 
apariencia pesado y fondón, 
debe esquivar a los mapa- 
ches y a sus amigos a través 
de un mundo hostil y pinture- 
ro. Seis guardianes y diez ni- 
veles secretos jalonan el iti- 
nerario que conduce a la an- 
siada meta. Para llegar a ella, 
este juego, mezcla de plata- 
formas y puzzle, exige gran- 
des dosis de reflexión. 
En su camino, el protagonis- 
ta tendrá que escabullirse de 
más de cien peligrosas cria- 
turas y contará con el inesti- 
mable apoyo de más de 40 
objetos con los que puede 


rihs A 


Las hay de varios tipos. Z 
pero todas sirven para: 
-J/1OS: -MÍSMO; 'es decir, eli- 
“minar, contrarios, desde 
ae a olas pr 


AAA Y 


Al cogerlos y pulsar el. | 
botón. ¿A se inflan y: 00 
te puede utilizar- | 
: ¿nes pára salvar precipi-. ' | 
cios o alcanzar lugares . 
“alos, ¡que no puede ac-; 
¿ceder con; ur; nos ARICA) 


Sen para BaEar oa 

¿nes -el húevo: combina 
8, la: perfección. con el: 

| paráguas- o ¡para que: te 
"subas a ellas y evites. 
j quemarte e en el fuego: 


Í 


trepar o utilizar a modo de 
peldaños para construir co- 
lumnas. Puggsy se aventura 
en la ciudad, donde los ma- 
paches son enemigos impla- 
cables; el agua, con pirañas 
pertinaces; el campo, las 
cuevas y en alguna que otra 
mina, donde un buen uso de 
la dinamita es determinante. 
El mapa se va abriendo con- 
forme avanzamos en el jue- 
go, pero no olvides que eres 
tú quien decides pasar al si- 
guiente nivel o retroceder; 
puesto que Puggsy, si no re- 
cibe la orden conveniente, 
volverá a aparecer en el últi- 
mo que hayas superado. Re- 
cuerda que los objetos de 
los enemigos pueden volver? 
se en su contra y que, sobre 
todo los jefes, son vulnera- 
bles con sus armas.4 


MERCHE GARCIA 


EA Son de una utilidad im- 
— ponderable ya que, gra- 
cias a ellos; serás capaz 

- de recoger objetos que te 


son necesarios y que, de 


pantalla. 


Suelen ser ligeras, lo. 
que ños permite. saltar 


otro modo, Jamás podrías 
: alcanzar por el. inaccesible. 
- lugar que: ocupan: en. a: =e 


con mucha elasticidad. 
¿Con una en la mano, ¿ 
Puggsy no gana peso... 
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¿Los hay que tienen mone- 
das y otros que suponen 
«una gran ayuda: Si cuando 
"Jos abres salen estrellitas, 
presta mucha atención 
porque entre ellas apare- 

- cerán las siluetas de los : 
objetos imprescindibles - 
-para superar la fase. 
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wW +" y Liz, dos magos, ne- 
cesitan a los wanbbits, 
unos animales semejantes a 
los conejos, para realizar 
sus trucos. Sin embargo, 

A, un hechizo dispersó estas 
criaturas en lejanos y des- 

bi conocidos mundos. Los 
; protagonistas deben unir 
todo su ingenio para devolver 
“a jestos seres a su hábitat origi- 
hal. La misión se desarrolla 
- en seis niveles, cada | uno de 
los cuales se compone de 
n enemigo final y ocho -mun- 
dos. Las fases se completan 
formando, con las letras lan- 
zadas por los wanbbits, la pa- 
labra mágica que rompe el he- 
chizo. Tras realizar esta ta- 

, rea, el mago debe salvar a 
« los animales y buscar la 
+) salida hacia su campa- 
mento antes de que el 

» tiempo fijado concluya. 44 
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vaya tu bolsillo, irá tu GAMEBOY. 
COMO QUIERAS. 

Solo, en pareja 
o hasta cuatro 

amigos juntos. 


Ahí tienes tu GAMEBOY, 
el número uno en la lucha 
contra el aburrimiento. 


NINTENDO ESPAÑA, S. A. 
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_NE sta adaptación del PUYO-PUYO 
a llega a Occidente con el nombre 
de DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN 
MACHINE y ha cambiado la fauna ja- 
ponesa del cartucho por un nuevo 
mundo de personajes, encabezados 
por el mismísimo 

Sonic. El objeti- UA 
vo es idéntico en A: <= 
ambas entregas: 
juntar cuatro fi-. 

chas del mis- 

mo color para 
conseguir A 
que desapa- A 
rezcan antes l( 
de alcanzar el 

tope de la pantalla. 

En todo momento, 
debes enfrentarte a 
un rival y tienes que 
tener la suficiente 


NS 


y | MN ) E/0) y 
e, il * 


ASDIENA 
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Nao transparente cae- 


contrincante, compli- 


habilidad para conseguir 
acumular piezas en la pan- 
talla del contrario. Por tan- 
to, Cada 

7 vez que 

¿A LY alcances 

Ñ a e 24. tu cometido, 

) una piedra 


rá en la pantalla del 


cando enorme- 
mente el desa- 
rrollo de sus 
evoluciones. Cuantas más 
combinaciones logres, ma- 
yor será el número de obs- 
táculos para tu adversario. 
Las opciones del cartucho son 
_ diversas: entrenamiento, 


donde podrás adquirir más destreza; 
dos jugadores, donde podrás selec- 
cionar el nivel de dificultad y que 
constituye la alternativa más entrete- 
nida; y la posibilidad de optar por los 
passwords para comenzar una nueva 


partida en el punto donde abando- 
naste la última. Este cartucho desta- 
ca fundamentalmente por su gran ju- 
gabilidad, que asegura momentos 
plenos de diversión. 44 


Para recibir más información sobre el extraordinario mundo del rol y del amplio universo DUNGEONS 8: DRAGONS 
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rellena este cupón y mándanoslo. ¡Te espera una grata sorpresa! 


NOMBRE: 
APELLIDOS: - - — EDAD: - 


POBLACION: —_—— — — - CODIGO POSTAL: 
Envía este cupón a: BORRAS PLANA, S.A. Apdo. 8 - 08301 MATARO - REF. MK ROL 


did you ser ALL Hed | 
Lran+HLiNaS MeRE? 


FUN(KK 


OTRON 


E n 1991, un juego de ambiente 
rapero, perspectiva isométrica 
y protagonizado por dos extraños 
personajes irrumpió de forma con- 
tundente en el mercado. Su nom- 
bre era TOE JAM 8 EARL y, aunque 
no alcanzó la popularidad del SO- 
NIC, se convirtió en un clásico para 
Mega Drive. 
Pero en 1993 las cosas han cam- 
biado, y los creadores del mito 
TOE JAM € EARL, la compañía 
JVP, están dispuestos a retomar la 
historia de su primer arcade, esta 
vez con 16 megas y explotando un 
poquito más las capacidades de 
nuestras Mega Drive. 
En este nuevo episodio interplane- 
tario han cambiado los elementos 
de la invasión; ahora son recalci- 
trantes turistas terrícolas los que 
visitan los territorios de estos dos 
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ste individuo de aspecto festi- 

vo y bonachón retará a cual- 
quiera de nuestros personajes a 
un curiosa prueba de retención y 
oído musical. Una vez escuchado 
su patrón de batería, tendremos 
que repetirlo con los botones 
A, B y C de nuestro pad. Original 
y muy divertido. 


as húmedas alcantarillas 

esconden humanos y una 
buena cantidad de ítems. 
Para introducirte en ellas 
pulsa abajo y fuego. 


nas puertas psicodé- 

licas conducirán a 
nuestros amigos a verti- 
ginosas e impecables fa- 
ses de bonus. El curioso 
efecto gráfico que sufren 
los protagonistas en esta 
zona del juego merece 
una mención especial. 


scondidos en cualquier lugar 

de Funkotron encontrarás a 
los preciados seres humanos que 
hay que capturar para pasar a la 
siguiente fase. Sitúate delante de 
los curiosos objetos y pulsa abajo. 
¡Sorpresa! Además de seres hu- 
manos hallarás letales neumáticos 
y papeleras o una jugosa comida. 


e 
extraterrestres. La misión de Toe 
Jam y Earl es buscar a esos pesa- 
dos terrícolas, reduciéndolos a pe- 
queñas jaulas-prisión para devol- 
verlos a su lugar de origen. 

TOE JAM 8£ EARL 2 ha cambiado la 
perspectiva isométrica de la prime- 
ra entrega por un vistoso y menos 
limitado mapeado horizontal, con 
variados y suaves parallax, esce- 
narios gigantescos, precisas ani- 
maciones y un colorido sobresa- 
liente. Atención al escenario de las 
flores de la segunda fase. Dentro 
de las características audio del jue- 
go os diremos que la banda sonora 
de TOE JAM 8 EARL 2 utiliza los 
compases y acordes de la primera 
parte, pero suficientemente actua- 
lizados a nuestra época musical: 
más batería y ritmo para el cuerpo. 


EA 


n las plácidas y populo- 

sas aguas de Funkotron 
se sigue desarrollando esta 
fase del juego. Atención a la 
bella fauna marina y a los 
peces-globo, que repondrán 
las exiguas reservas de Oxí- 
geno de que disponen 
nuestros amigos. 


| 


sta bonita nave se encar- 

gará de llevar a los huma- 
nos enjaulados por Toe Jam 
€ Earl a su lugar de origen. 
La tierra les espera. 


oe Jam ¿Earl tendrás 

que realizar todo tipo de 
piruetas sobre esta cama 
elástica de espuma. Depen- 
diendo de la habilidad, los 
jueces serán más o menos 
bondadosos. Confiamos en 
tu buen hacer en el mundo 
de la gimnasia. 


7.000 ho 
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TE 


O E 


85 Súper Juegos 


| pulsar la pausa, apa- 

recerá un pequeño 
menú con tres opciones di- 
ferentes. Con el botón A, 
un escáner nos dirá la ubi- 
cación de los enemigos; 
pulsando el botón B, reali- 
zaremos un ataque, y con 
el botón C, activaremos un 
triturador que empaquetará 
atodos los humanos. 
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odo tipo de personajes 

pueblan estas bucóli- 
cas viviendas. Sus mora- 
dores nos informarán acer- 
ca del paradero de los hu- 
manos invasores. 


Los efectos de sonido alcanzan 
una calidad más que sobresaliente 
al utilizar nítidos sampleados de 
genial factura, risas, saltos, voces, 
batería durante todo el juego. Son 
las ventajas de los 16 megas. 

Y no creáis que la cosa acaba aquí, 
porque Funkotron esconde mil se- 
cretos, fases de bonus, parquíme- 
tros trucados, mundos submarinos 
y pintorescos personajes que retan 
a nuestros amigos a memorizar 
complicados patrones de batería. 
JVP ha enriquecido los valores del 
primer TOE JAM 8 EARL poniendo 
en nuestras manos un completísi- 
mo arcade con la jugabilidad preci- 
sa como para convertir a estos ex- 
traterrestres en nuestros compa- 
ñieros de juego favoritos. 4d 


Y | 
A . >) / 


i¡ activamos estos pos- 

tes coloristas, unos cu- 
riosos mensajes de ayuda 
aparecerán en pantalla. 
Presta atención porque las 
informaciones son bastante 
importantes y te ayudarán a 
aprender las tareas básicas 
del juego. 


or cada dos fases com- 

pletadas (doble visita a 
la famosa plataforma con 
muelle) tendremos acceso 
al bienaventurado y necesa- 
rio password. 


gual que en el primer 

TOE JAM £ EARL, existe 
la divertida y, en este caso, 
aconsejable opción de dos 
jugadores. De esta forma, 
nuestros dos protagonistas 
se repartirán a partes igua- 
les las sorpresas, positivas 
y negativas, del juego. 


1,898,034 


ST RAE E 


EL JUEGO DE LOS 


e] 2 CODIGOS DE BARRAS 
A DARCODE DATILER 


1 a PU : 
No fe ESISTOS al 


desafio de SN 


disea de estos dos 


personajes comienza en 


Jeber 


a cadena norteamericana de te- 

¡levisión Nickelodeon inició, ha- 
ce dos años, la emisión de lo que 
parecía ser una serie más de dibu- 
jos animados: Ren € Stimpy. Por 
aquel entonces, los responsables 
de la emisora no eran conscientes 
de la bomba de relojería que tenían 
entre manos. 
Los jóvenes estadounidenses tu- 
vieron oportunidad de disfrutar 
con una serie en la que no se ense- 
ñaban los valores de la amistad o 
el amor fraterno; más bien era todo 
lo contrario. Presenciaban la dura 
existencia de Ren, un chihuahua 
muerto de hambre, y Stimpy, un 
gato tan gordo como estúpido, en 
un mundo deshumanizado, donde 


na 


pisarle la cabeza al compañero es 
algo cotidiano. Ahora Sega nos ha- 
ce revivir, vía Mega Drive, todo el 
corrosivo humor de esta emisión 
en un juego que, seguro, no ganará 
el premio de la Asociación de Pa- 
dres, pero que ofrece seis fases lle- 
nas de una calidad gráfica aluci- 
nante. El argumento, para no va- 
riar, sigue la cretina línea de sus 
personajes y nos presenta a Ren y 
Stimpy en el momento en que dise- 
ñan un nuevo invento, el Mutant-O- 
Matic, con el que pretenden ganar 
el concurso científico de su pue- 
blo. A través de las distintas fases 
deben recoger las partes del inge- 
nio, mientras esquivan toda clase 
de peligros: abejarucos borrachos 
como cubas, bomberos psicópatas 
y demás fauna urbana. 


E 
£l 
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Al margen de las críticas recibidas 
por la serie televisiva, REN €: 
STIMPY es, sin lugar a dudas, uno 
de los juegos de Mega Drive más 
divertidos y originales que podéis 
encontrar en estos momentos. Só- 
lo falla en un aspecto: es demasia- 
do simple en el nivel Easy, por lo 
que os recomendamos que sólo ju- 
guéis en los modos mas difíciles, 
para sacarle un mejor partido. 


NEMESIS 


' auto e Ll 
ERMAID -ese pequeño 
monumento al aburrimien- 
to— y del irregular JURAS- 
SIC PARK. La luz divina de 
la inspiración parece haber 
llegado a este equipo. 


A 


ANAL e 


no de los detalles más desta- 

cados de REN £ STIMPY es la 
cantidad de movimientos y golpes 
especiales de sus protagonistas. 
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SN Program Stick , 
E Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo?  ? 
Ml Carcasa transparente. 

El 6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 


El Botones de disparo adicionales a izquierda 
y derecha. 


Ml Pad de botón de disparo orientable. 
Ml Panel de control LCD programable para 
memorizar la secuencia de acción. 
El Modo de demostración incorporando We 
30 acciones preprogramadas. 
E Disparo automático independiente, 
El Función de movimiento a cámara lenta con 
Varias velocidades, 
ll Batería interna para las memorias. 
El Cable de conexión de 240 centimetros de longitud. 


SN Propad/S6 Propad 


Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive?, 


Pad de 8 direcciones para controlar con los 
pulgares. 


6 botones de disparo. 

Botones de disparo a derecha e Izquierda, 
Modo de disparo dual (maanual/automático). 
Función de movimiento Palentizado. 

Botones de selección y de comienzo. 


O Nintendo y Super Nintendo son Marcas registradas de Nintendo. 
O Sopa y Soya Megadrive son marcas Pogistrada de Saga. 


DROSOFT Moratín, 


52, 4% dcha. 28014 Madrid. Tel. : 


SN Progr 
Al Compatibl 


am Pad / SE Program Pad 
[-] Super Nintendo? / SEGA Megadrive?, 


Carcasa transparente, 


Ml Panel de control LCD 
la secuencia de acción. 


de disparo y 3 teclas de acción. 
programable para memorizar 


emostración Incorporado. 


ll 30 acciones preprogramadas. 
El Disparo automático Independiente. 


El Función de 


movimiento a cámara lenta. 


> Cable de conxión de 240 centimetros de longitud. 


91/4209 38 35 Fax:91/429 52 40 
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ecir pinball para Mega Drive es 

hablar de DRAGON'S FURY. 
Tras el lanzamiento del primer juego 
de pinball para esta consola, apare- 
ce, un año después, la segunda parte 
de un cartucho 
que, en su tiempo, 
fue considerado 
un clásico. Nadie 
debe llevarse a 
engaño. DRA- 
GON'S REVENGE 
no incorpora de- 
masiadas noveda- 


llante. Tiene tres niveles de flipper di- 
ferentes, con dianas y un espectacu- 
lar pasillo lateral en la parte izquierda 
de la pantalla. La respuesta de los 
mandos y la simulación del movimien- 
to de la bola están 
tan bien recreados 
que parecen de ver- 
dad. La realización 
técnica de DRA- 
GON'S REVENGE 
es casi perfecta. Los 
gráficos del tablero 
principal son extraor- 


IN 


II) 


MIGH SCOR 


SUPER JUEGOS 13 .800 
PETE ADAMS , 000 


Y 


JOE HITCHENS < 100 
STEVE KLEIN . 400 
IS 2. .600 


Te a 
S 


2 


2qóle 
(/ 


des respecto a su 
predecesor; simplemente, mantiene 
el mismo estilo: un gigantesco tablero 
principal en scroll y varios tableros de 
bonus en pantallas individuales. Los 
gráficos son espectaculares (salta a 
la vista) y el diseño del soporte es bri- 


dinarios y sirven para 
ambientar correctamente el juego. 

Los personajes han sido digitalizados 
y son de gran calidad. El resto de los 
gráficos posee unas cuidadas anima- 
ciones, dignas del mejor juego de bo- 
las que tienes a tu disposición. day 


VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 
A TODA ESPANA. 


AABRADAS BATTLE TANK GOLDEN AXE 
ALEN STORM 


GYNOUG 
ALASIA DRAGON HARD DRIVER STREET OF RAGE 
REGRESO AL FUTURO M—— HERZOG ZWEL STRIDER 
BUCK ROGERS INDIANA JONES ll SUPER HYDUDE 
COLUMNS KD CHAMELION THUNDER FORCE IV 
CUBERAALL LAST RAmME JOE JAJA AND EARL 
DECAPIACK MERCS 10Ki 
DICK TRACY MOOIVAMIKER TURBO OUTRUN 
ESA MYSTIC DEFENDER WONDERBOY Il 
EA HOCKEY OUTAUN WONDERBOY INM. 
FADAL REWIND PAPER BOY VIRESTLE WAR 
FERRARI GRAND PRI RANBO ll ZO VING 


608 ATTACK SUB GHOSTBUSTERS SHADOW OF THE BEAST 
SIMPSONS 


DEAN 


TITULO PRECIO TITULO PRECIO TITULO PRECIO 


ANOTHER WORD — 8,490 GLOBALGLADIJIORS 7.990 SIDEROCKEl 6,490 
ATOWICRUNNER — 6490 GEORGE FOREMAN 8400 STREETOFRAGEN 6% 


BAMETOADS 7.490 JUNGLE STRIKE 99% STADER 790 
BUBSY 890 NICK OFF 1.450 SUNSET RIDERS 59 
CAPTAINPLANET 69% KING OF THE MONSTERS — 5.990 SUPERMAN 190 
CYBORG JUSTICE 69% LA SIRENTIA 69% TINYTOONS 59 
DOUBLE DRAGON II 8,490 MAZING WARS 190 TURILES HYPERSTONE — 7.990 
FLASH BACK 99% MICKEY 8: DONALD 69% XMEN 59% 


MEGADRIVE PRECIO 


THE FUNSTONES — 7,990 ASTERIA 
JURASSICAARK 9990 ALADN 


EAAL FURY 7.0 SONIC PINBALL — 290 WING COMMAND 
TECHNO CLASH 8.990 ROCKETK NIGHT 7.90 +HOOK 
MORTAL COMBAT — 9.990 GUN SIAR HEROES — 2.490 + COBRA COMMAND 


MEGACD 


27 +TERNINAJOR 
99% +SONICCD 


PRECIO 


SHNOHIE 8990 AGASS 6% ROMDANGER — 89% 
MG 7990 OOTIMEDUEL 79% ANAAGH 89 
RANGER 790 DRACUA 690 BAIMANEEIANS — 9990 
UIMMASOCOER 8990 ROBOCOPNS PUNCEOFHERSIA — 8990 
CHUOK 8900 TEUNAIOR 890 SHEROOKHOLIES. 89% + CONSUIR EDO 


MEGA ACCION 24,990.- 


LASTACTONHERO 6990 NPLHOCKEN9A — B9%0 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


Ps. Confene: MEGADRIVE + 2 CONTROL BAD + STREET OF RAGE + SHINOBI + GOÍDEN AXE + SONIC 


MEGA PACK 24,990. Pts. Conlne: MEGADAVE + 2 CONTROL PACK + WORD CUP FLIA + COLUNINS + SUPER HANG ON + SONIC 
MEGA DRIVE + CONTROLPACK 17,990, Ps 


MEGA DRIVE +2 CONTROLPACK + SONIC 19.900,+ Ps 


PRO ACTION REPLAY: ip Pa El SUPERNINTENDO 10,995.- Pu. + GAMEBOY 7,495,+ Pi. + NINTENDO NESS7.493.+ Pa. 


MASTER SYSTEM 7.995= Pts, 
PERIFERICOS SEGA: GAME GEAR: CARY CASE 2,490,+ Ps. + SINTONIZADOR TV 13,900,+ Ps, + MASTER GEAR CONVERTER 2,490,+Pt 
WIDE GEAR 2,490,= Ps, + FUENTE AUMENTACION 2,190,+ Ps, + GP CARGADOR + ALIM, 
CARGADOR BATERIAS 7,990.» Ps. + BATERIA RECARGABLE 9,990. Pis, + MALETIN ATTACHE 3,795, Pos 
FU AND CARRY 3,195.- Ps. + CABLE GEAR TO GEAR 1.990.= Ps.» CABLE AUDIO/VIDEO 
MEGADRIVE: POWER BASE CONVERTER 6,490,» Pi, + SOFT PAK 1.695. Pi. + CADDY PACK 1,295.» Pl 
CONTROL PAD 2,595 .+ Pu, + ARCADE POWER STICK 7,900,+ Pas. + STAR FIGHTER 2,195,+ P5, 
MEGASTICK 4,690.+ Pis, + MENACER +6 juegos 11,900.« Ps. + STRINER 4,925,+ Pis, » CABLES 


MASTER SYSTEM: SOFT PAX 1,695,+ Ph. + CADDY PAK 1.295.= Pis, + CONTROLPAD 2,595,+ Pts. + CONTROL PAD 


PROLONGADORES JOYSTICK 790 ,+ Pa 
1,590.+ Fis.» PROTOUCH 3.990.» Pis. » CONTROLSTICK 2,590. Pi. 


COMPETITION PRO 


SEGA MEGADRIVE 


P.V.P. 
Súper Juegos, o M 


2.495 pra. 


TURBO FUEGO 
OTION (2 VELOCIDADES) 


'SUPERJUEGOS A | 


PRECIOS INCLUIDO 1.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO  EST2 


TITULO PRECIO 
SUPER NICKOFF 490 
ZEIDA ¿00 
STAR VAR 290 
WLEAGUERASIET 6990 


TITULO TITULO PRECIO 


BATLETOADS 9.490 005 TROOP 9.590  SUPEROFFROAD 95900 
BEST OF THE BEST 99% KING ARTHUR 9790  SUERSMASHIV 89% 
305. 99% OS THE MONSTERS po S. STRIKE GUNNER — 9.990 


DRAGON LAR . 
EURO FOOTBALLCHAMP 9.990 SPANWKS 9.900 — LEMALWEAPON — 11.9%0 
G, FOREMANBOXING — 10.990 
6005 9.990 


MEGADRIVE SN — PRECIO  MEGADRIVESN PRECIO  MEGACDSN PRECIO 
COOL WORLD 12.490 — BAIMAN RETURN 10,590 ASTERIX 9490 


SUPER JAMES POND 10.490 — UURMAN 8.80 AUN 10.99 
MORTAL KOMBAT — 11.990 — POPANDTWINBEE 10,590 ADAMS FAMIEN 11.990 

' SUPER PONS 119% NA 14900 
SENSBIE SOCCER 9.890 WAWFRONALRUNBLE 10.990 
FLASH BACK TAJO JURASSICIAOK 12990 


PERIFERICOS PRECIO 


BOLSA DE JUEGOS 195 
MALETIN SUPERNINTENDO 4490 
HYPER BEAN (MANDO DISTANCIA) — 8 

MANDO DE CONTROL 490 
CABLE EUROCONECTOR 2.190 


SNPRO PAD [TRANSPARENTE] 00) 
CABLES ALARGADORES SUPERNINT — 2395 
PAD ANGIER 3 


7.500. Ph. 
1,595... 


SUPER NINTENDO SCOPE 


NUEVO TELEFONO DE PEDIDOS 


UPERPRECIOS! 


e doo RIGUROSO ORDEN DE RECEPCIÓN, OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS. 


GAME BOY 
OFERTAS 


PRECIO 


DAYS OFTHUNDER 
DONKEY KONG CLASSIC 
Golf 


GRADIUS 

ICE CUMBER 
KE HOCKEY ENE IKARI WARRIORS 
INSOLAJE WARRIORS 


ZELDA! 


TITULO PRECIO 
ADOANS FAM 5490 


AUENI 549 
BART VS JUGGERNAUTS — 4,990 
BATTLETOADS 5490 


TITULO 
KINOY'S DREAMIAND 


PRECIO TITULO 


DOUBLE DRAGONS Y 
FUNSTONE 


TIULO 
sue KICKOFF 


PRECIO 


2 
UNIVERSAL SOLDER 
WWF 
YOSH'$ COOKIE 


MULO 
ADAMS FAM 
ASTERIN 


P.v.P. 


Eta como los máquinas de monedas. 
ludo, lo más duro Sep del mundo de los joysticks. 
ri pora: PC (15 PINES] MEGA DRIVE 
STANDARD [9 PINES) NINTENDO 
Y SUPERNINTENDO 


PTAS. 


i [PO p 6 Tomás Redondo, 1. 12 F 
a —= Da Edificio LUARCA 
A Í e Tel. (91) 764 39 69 
A pi 28033 MADRID 
CUPON DE PEDIDO 
N* DE SOCIO nuevo[ ] 
NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 
DIRECCION 
POBLACION PROVINCIA 
CODIGO POSTAL TELEFONO 
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA, SJ -XIl - 3 


TITULO FORMATO | PRECIO 


Supe! 


n una | 
USE 


Iinea mares aga nen te di fe: 


completísim 0) juego ( 
más, la opción de p pode 


un equipo o rucció 
nuevos tableros. 


Modificar, copiar y editar 


¡OS dOCe ta: 


GRAFICOS ¡Y 4 
a Es: 


MUSICA 
SONIDO FX 


JUGABILIDAD Ei E 
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DIeros ar: 2 


juego es 


vertido 


í DR 

obper at 
que debe ser fluido 

e para que el juego 


DIScO”- 


activo no 


A 


GROHO 


9 


AAA a ua 


omo 


A 


Gar Un 


acenano 


ol sit les reser 


bien 


tablero 


vadas 


Jesde el princi- 


a de las ocho 


en memoria pa: 


Dne Plover 
GAY MATER 
Orold 
Gronite 
Fost 

honie 
Apocolupetia 


Pack que incluye una consola MAEGADRIVE, 2 Control 
Pad Milos juegos: Castle of Ilusion + Dinamite Duke + 
Shadow Dancer + Magic Prince + Sonic 


VENTA POR CORREO 
IC/Santander, 6  28830-San Fernando de Henares (Madrid) 


HOME SEE 2 DOOMSDAY WARR. SUPER R- TYPE 
4 7.190 


BATMAN RETURNS Aaa FIGHT 
9.500 


KRUSTY S 8.HOUSE a NINJA BOY WOLECHILD 


TIME GAL SONIC CD" 
8.500 


ASTERIX. FLASH BACK 
8.990 8.700 


om 
E TODOS LOS JUEGOS AL MISMO PRECIO 
E BATMAN 2 JEEPJAMPBORE  QUARTH 
E BIONIC BATTLE KUNG-FU MASTER ROCKY £:BULLWIN. 
E BUBBLE BOBBLE KWIRK SPIDERMAN 
Ek DICK TRACY LAZLOS LEAP SQUARE DEAL 
Or coaaiaro, ito Y» DOUBLE DRAGON 3 LOOPZ TERMINATOR 2 
FATAL FURY —FLINTSTONES DUCK TALES MICKEY'SDANG. — TOMAJERRY 
7.190 7.290 FORTIFIELD ZONE NAIL SCALE ULTIMA RUNES VI. 
ANOTHER WORLD 6.490 NHLPAHOCKEY'93 5.900 GRADIUS INTER. NINJA SHADOW WWF 2 
ATOMICROBO-KID 5.800 PREDATOR2 0 AS O HOME ALONE 2 NINJA TARO WWE SUPERSTARS 
CAL RIPK JR. BASEB. 6.580. S.ADVENTISLAND 5.900 
CAPITAN AMERICA + 6.19 RISKY WOODS 5.700 
COMBAT BASKET. 5.900 STREETFIGHTER2 6.100 
CAPITAN PLANETA 5.300 S.THUNDERBLADE 3.900 CONGO CAPER 8390  TINYTOO > 3 ) Pt: y 
z INS 8.190 y 2 as.- 
CHIKI CHIKI BOYS 5.400 SONIC 4.390 
CYBERNATOR 10.190. TOYS 7.990 
Il EMPIRE OF STEEL 5.800 SONIC SPINBALL 7.990 DOOMS. WARRIOR $190. XZONE 81190 
EVANDER HOLYFIELD 6.490 SPACE HARRIERII 3.900 ; z 7 : 
FATAL FURY 7.190. SPEEDBALL 2 6.900 
GENERAL CHAOS 7.990 SPLATTERHOUSE2 5.800 
HUMANS 7.900 STREET OF RAGE 5.300 
JAMES POND11 3.890 SUPER HANG-ON 3.190 
JOHN MADDEN 93 6.490 SUPERMAN 6.900 
JORDAN VS. BIRD 5.400 T.FORCE HARRIER 3.900 
KING OF MONSTER 5.200  TALESPIN 5.990 
MARBLE MADNES 5.300 TALMIT'S ADVENT. 5.990 $ , ? ; Ak 
MAZING WARS 6.990 'TECNO CLASH 7.390 A : , z 
UIDMÍGDA 0 pe ; ' ' pS 'HE INMORTAL KICK MASTER MAGIC! DARTS QUANTUM 16. 


A 
HUDSON HAWK 
4.190 4.390 ADAPTADOR DE REGALO 


JUEGOS AMERICANOS. REQUIEREN ADAPTADOR EN 
CONSOLAS N.E.S. EUROPEAS 


RECORTA ESTE CUPÓN Y ENVIALO A MAIL-ANTBER CON TUS DATOS 


ECIO 


PEDIDOS POR TELEFONO 
E (91) 673 93 20 


GASTOS ENVIO 300 Ptas (Correos) 


a compañía inglesa, dos años. 


más tarde, trasladó su creación a 
formáto consola. y programó LOTUS 
TURBO CHALLENGE, que irrumpió 
casi simultáneamente en. Mega Dri- 


vé y Amiga (con.el nombre de LO- 
TUS 11). Las mejoras técnicas refleja-- 


das en el programa le convirtieron en 


uno de los mejores simuladores de . 


- todos los tiempos, gracias a Su en- 
diablada jugabilidad, 


- La rivalidad existente entre: Gremlin 
y Core Design,:ambas británicas, lle=- . 


vó a la última a la creación de JA- 
GUAR XJ-220 para contrarrestar el 


éxito de LOTUS TURBO CHALLEN- — 
- GE.. Quizás contagiadas de la propia * 


mecánica de sus juegos, las dos 


compañías parecen haber entrado... 
en úna carrera en pos dél podio. Y el 


último fruto de-esta dura pugna, tan 
beneficiosa para los amantes delos 
videojuegos, es LOTUS II RECS; un 
cartucho para Mega Drive:que aúna 


- las virtudes de sus dos antecesores. . : 
--En Amiga este juego recibe la déno-- . 
minación de LOTUS Il. dy : 


ES 97 TURS LU) ) 55 | 


| 


A 


Gremlin ha unido las virtudes de 
LOTUS | y LOTUS TURBO CHA- 
LLENGE. El primero presentaba 
carreras cuyo objetivo era finali- 
zar entre los tres primeros para 
seguir compitiendo. El segundo 
utilizaba el factor tiempo como 
parámetro de clasificación. LO- 
TUS Il RECS permite ambas op- 
ciones. Posibilita establecer el 
orden de los circuitos en los que 
participamos, ofreciendo la opor- 
tunidad de intervenir en un mun- 
dial de constructores trepidante. 


CEREBRO DE LA BESTIA SUPER 76: B1T5S 


MAS SUPER MARIO QUE NUNCA CON 4 
NUEVAS Y SORPRENDENTES AVENTURAS 
¿A qué esperas? Ya tienes la última creación 
de Nintendo: SUPER NINTENDO con 
SUPER MARIO ALL STARS, un cartucho 
de 16 megas con cuatro nuevos juegos: 
SUPER MARIO BROS, SUPER MARIO BROS 2, 
SUPER MARIO BROS 3 y THE LOST LEV sl 

Lo nunca visto, ahora en un solo Pack» 


NES : W Ptas: 


Pocá a a 


9 SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


Nintendo España, S. A 


P? de la Castellana, 39, 28046 MADRID 


z NINTENDO 


INFOS NENT 
IVY ¡6 ULA O NI 


La magia Disney y la 
gran experiencia de 
Capcom a la hora de 
crear maravillas lúdicas se 
han unido en perfecta 
simbiosis para mostrar al mundo 
entero una de las 
conversiones más 
esperadas de 
estas 
Navidades, 


=XS y ALADDIN para 
== Super Nintendo. 
Con estas premisas, es indudable que nos 


encontramos ante un juego con garantía de éxito. 


le apcom se ha convertido gracias 
a su impecable catálogo de 
videojuegos y, en especial, a la serie 
SF 2, en una de las compañías más 
sobresalientes a la hora de crear sue- 
ños lúdicos para la consola Super 
Nintendo. Desde sus comienzos con 
los míticos FINAL FIGHT, U.N. 
SQUADRON o SUPER GHOULS'N 
GHOSTS, que marcaron con letras 
de oro la primera época de Super 


A MATA de rica 
S ANDA EL JUE 


A ravan 
Ambientada en el centro de 
Agrabah, en los mercados y 
cercanías de palacio. La má- 


xima atracción es el duelo 
contra el raptor de Jasmine. 


Famicom/Nintendo, esta compañía 
ha mantenido unos parámetros de 
calidad impresionantes, convirtiendo 
los clásicos esquemas arcade de sus 
poderosas máquinas recreativas en 
verdaderas leyendas al alcance de 
todos. El tiempo les siguió dando la 
razón y, tras algún ligero traspiés co- 
mo FINAL FIGHT GUY, con las ca- 
rencias de la primera entrega, o MA- 


0006p00a 


Aladdin puede lanzar manza- 
nas a sus enemigos. Algunas ti- 
s esconden en su interior 

ad a de 


diez po- 


GIC invariable SWORD, la totali- 
dad de sus lanzamientos ha [a 
saboreado las mieles del éxito // / 
en todo el mundo, destacando 
especialmente STREET FIGH- vé 

TER 2, MAGICAL QUEST, SU- | / 

PER PANG, FINAL FIGHT 2, Y 
GOOF TROOP, BREATH OF 
FIRE y SF 2 TURBO. Ahora, y 
coincidiendo con el estreno de 


Y Gl 5 5 == 5 

Cueva de las Maravillas 
La cueva está dividida en 

tres subfases donde en- 

contraréis la lámpara má- > 
gica del genio. Mención 
especial merece la sala de 
los tesoros y la intrincada 
cueva de los troncos. 
Atención al cinema final. 


2103027 


40? RL 
Mp as 
” » 
ce TO 
y 
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En la cueva de las 
maravillas Aladdin tendrá 
que emplear a fondo su 
tremenda agilidad. 
Peligrosas grutas, 
troncos flotantes y falsas 
estalactitas serán los 
obstáculos a superar. 
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Huída d 


UE 


la película en nuestro país, le llega el 
turno a ALADDIÍN, su última súper 
producción, que aprovecha la geniali- 
dad Disney para plasmar en nuestras 
pantallas un juego sobresaliente en 
todos los aspectos. 

El experimentado staff de grafistas, 
scrolers y animadores ha vuelto a 
conseguir un entorno gráfico excep- 
cional, similar a MAGICAL QUEST, 


EY 03009 


le la Cueva 


La travesura de Abu enco- 
leriza al complejo caver- 
nario (dos subfases). 
Nuestros dos amigos ten- 
drán que escapar de las 
iras de la cueva montados 
en la alfombra como alma 
que lleva el diablo. 


pero respetando completamente el 
colorido del filme original. Las anima- 
ciones de Aladdin y todos los perso- 
najes, amigos y enemigos, reflejan 
fielmente los clásicos y cómicos es- 
quemas Disney, recreados de forma 
magistral por Capcom. 

La banda sonora contiene la mayoría 
de los acordes de la original de Alan 
Menken, pero incluyendo los típicos 


BO0GApol dx rirla 


Nadie, ni tan siquiera los más gran- 
des héroes, puede someterse a un 
ritmo vertiginoso sin agotarse. La 
potencia de Aladdin no es infinita y 
necesitará retomar fuerzas para 
continuar su aventura y llevarla a 
buen puerto. Las cápsulas de cora- 
zones harán subir el nivel de ener- 
gía de nuestro héroe. 


Este travieso individuo 
nos someterá a unas di- 
vertidas pruebas. Tres 
son las zonas que debe- 
remos completar para sa- 
lir sanos y salvos de este 
alucinante mundo de 256 
colores y Ghost Layering. 


Las esponjosas barras de pan 
restablecerán un corazón de 
nuestra energía y el apetitoso 
pollo asado repondrá las fuer- 
zas de Aladdin por completo. 


arreglos para arcades de 
4 los compositores de Cap- 
com, quienes han de- 
mostrado una vez más 
que, a pesar de loables 
avances, la brillantez y 
rotundidad melódicas si- 
guen siendo sus asigna- 
turas pendientes. 

El desarrollo de ALAD- 
DIN nos traslada conti- 
nuamente a la galardona- 
da película Disney, utilizan- 
do el típico esquema hori- 
) zontal, mezcla de MAGI- 
CAL QUEST y PRINCE OF 


Disney ha caido en las 
sabias manos de Capcom 


para convertirse en PERSIA. En esta ocasión enriquecen 
o el juego con pequeñas y sabrosas en- 
magia hecha arcade tregas de shoot/em up, aunque sin 
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disparar y a lomos 

de una alfombra, y 

tres enfrentamientos 

con jefes de final de fase 

encarnados por un sospe- 

choso mercader y Jatar 

(por dos veces consecuti- 

vas). Una vez más en el 

) reino de Capcom el lema 

es: la jugabilidad al poder. 

El perfecto control sobre 

Aladdin y su ajustada difi- 

cultad convierten cada partida 

con este cartucho en una auténtica 
delicia. 

Los movimientos de nuestro persona- 

je o del simpático Abu, que nos 


No os dejéis engañar por 
la belleza de estas tres 
zonas y permaneced 
atentos a los peligros que 
esconden las entrañas de 
la pirámide. Vuestras do- 
tes saltarinas se verán 
puestas en tela de juicio. 


¡ DD 
OOO TOTO y 
. 


acompañará casi en todo momento, y 
los espléndidos cinemas que apare- 
cen durante el juego, redondean las 
virtudes de este cartucho mágico. 

ALADDIN vuelve a recrear el maravi- 


Pd 


La Pirámide 


y 


EAT EIC IE TUE TETLIAIAA 


lloso grafismo de Capcom (colorido, 
animación y scroll espectaculares) y 
el melódico y melancólico audio de 
su banda sonora, aunque peca de 
ser ligeramente corto para 12 megas. 
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Palacio de Jaíar 


Si bien es cierto que esta zona posee un mapea- 
do excesivamente corto, se convierte en un conti- 
nuo desafio, repleto de enemigos que adquieren 
una peligrosidad muy superior a la de sus colegas 
anteriores. Tras recorrer dos subniveles y enfren- 
tarnos a varias docenas de guardianes, llegará 
nuestro duelo con el mismísimo Jafar. 


2051612 


y 
LP 


EA ns 


nos cofres. Si sc 


rlo 


leta de le 


Ln A 
Hav vi 


É 


La serpiente de fuego es uno de los enemigos fin de fa- 7 MEGAS: 12 
se más sorprendentes del año. Su hipnótica animación JUGADORES: 1 
y el lanzamiento de huevos envenenados restarán las : E > 
energías de Aladdin. Salta sobre su cabeza ocho ve- Ea VIDAS: 3 

ces y verás el misterioso final del juego. al FASES: 7 Y BONUS 


Dejando a un lado todas sus virtudes 
y su único defecto, hay que rendirse a 
esta impresionante aventura que de- 
semboca en uno de los finales más 
encantadores y lacrimógenos de los 
últimos tiempos. 

Especialmente recomendado para 


Aladdin podrá aumentar su nú- 
mero de vidas cada vez que lo- 
gre cien esmeraldas verdes. 
Las lámparas mágicas también 
obsequiarán con una vida extra 
a nuestro héroe. 
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(CAPCOM) 


El CONTINUACIONES: 1A 3 
E PASSWORDS: SI 
| GRABAR PARTIDA: NO 


los amantes del género, los admira- 
dores incondicionales de Capcom y 
para todos aquellos que quieran vivir 
una gran aventura jugable en estas 
fechas navideñas M4 


THE ELF 


Este ítem os permitirá descen- 
der de las grandes alturas con 
una suavidad y precisión digna 
de un parapente. Recomenda- 
do para las zonas de suelos 
inexistentes y vuelos rasantes. 


CUPON DE PEDIDO 
Deseo recibir en mi casa Contra Reembolso 
[Ol SUPER MARIO BROS.......... .2995* pts. 
Sistema VHS + Gastos de Envio 425 ptas. por Pedido 
Nombre y Apellidos.............. 
E A IN 
Domicilio io Ñ ID] 
E at N l )) 
ProvinCia........a... .. Código POSt..............cmmm. AS 
D.N.l........ Edad.......... Firma: 


Pg 


CO Deseo recibir Totalmente Gratis Catálogo General ENVIAR A: MOVIES DISTRIBUCION, S.L. WARNER HOME VIDEO 
Apartado de Correos 2171 + 31080 PAMPLONA O reo oo 
MATA Recomendado. Impuestos Incluídos. isponib e exc usivamente a través de Warner ome 


FACIL MANEJO 


<A INSTALACION 


N > 
ro | 
33 Con un sencillo programa que lo 
Bo 91) A31 39. hará todo automáticamente. 
LE * Control por ratón o teclado. 
/ N ÑN 
h 


SUPER QUINIELAS 


El potente software para 
el cálculo y resolución de 
quinielas que le permitirá 
aprovechar la potencia 
de su ordenador para 
pronosticar con acierto 


los resultados de cada 


jornada. Con una base 
de datos de las 5 últimas 
ligas para que no se le 
escape ni un detalle. 


Y de REGALO, un 
DIVERTIDISIMO JUEGO: 


FUTBÚ)L 
MANAGER 


INTUITIVO 
y 
COMODO 

TO | | 


*. Reproducción EXACTA del formato 
de los boletos en pantalla. 

+ Modos automático y manual. 

» Rellena boletos por impresora. 


FUTBOL 
MANAGER 


Para dirigir tu propio equipo 
desde la primera jornada, 
ordenar las alineaciones, 
jugar partidos, etc. 

APUNTA, DISPARA y GOL. 


MAXIMA EFICACIA — VERSION DOS Y WINDOWS PARA TODOS 


SE ADAPTA A CUALQUIER 
PRESUPUESTO 2 X EL PRECIO DE 1 LOS PUBLICOS 


Es 
13% 


Escras 


SS 
h uz 
¡ 


Estado de trama. 


SES 2 


Hléntaria 
| RIC ex 


+ Tratamiento estadístico de 


+ Dos versiones totalmente + Permite comprobar los resultados 
los datos. independientes y completas. de varios boletos simúltaneamente 
» Diferentes modelos de cálculo: + WINDOWS: Gráficos 640x480. según se producen. 
tendencial, posicional, normal, etc. * DOS: Simple pero efectivo. * Ideal para peñas quinielísticas o 


particulares. 


CUPON DE PEDIDO 


Deseo que me envíen SUPERQUINIELAS al precio de 1995 ptas. 
+ 200 pts. de gastos de envío 


a IRE A 


Domicilio E EA ES ME 
PO a ce sos RUOVICI aro torretas eN 
Fecha de nacimiento................... POr 
FORMA DE PAGO 

Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 

Giro Postal Marcar dec iaa 


e 


GRAFICOS DIGITALIZADOS CORNERS 


Tarjeta de crédito 
VISAn* L111]L ERE A 


¡AR, Y 7ODO POR SOLO 1995 ptas | MRANBRES* CO OTTO OO 


Firma , 


Rellena este cupón y envíalo a: 
EDICIONES MENSUALES S.A. 
O'Donnell, 12 -planta baja 


Nombre del titular, si es distinto ..............oononccnnnnnnnonccnnen 


DIGITAL 
CON LA GARANTIA DE DIDIN A a 1899 
| Fecha de caducidad de la tarjeta .........ooonococonicnonincononoconoss 
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Pocas son 


y? y InnbNácionás 
BH que presenta | nueva o 

h; 4 últimos tiempos: Y, sin embi aro 
gesto de asombro por su tremenda celeridad, por 


e 


idos incorporados y, los inéditos ma Meos de los 2. A 


7 h 
Xi 4 


omo prin= y 


vación pre- 
senta la: posibili- 
dad de realizar su 

poderosa patada 

huracanada, ) 
mientras se en- 
cuentra en pleno 
salto. Bastará uno 
solo de sus demo- 

ledores golpes pa- 

ra que los rivales 
den con sus do- 
lori- 


RACANADA EN 


un solo golpe, 
sino que le de- || 
berá propinar un 
buen número de 
patadas para 
conseguir dejar- 
le KO. 


Un truco bastante 
efectivo consiste 
en realizar la patada 
mientras el rival se 
encuentra abatido en 
el suelo después del 
pa primer golpe. De este 


modo, le impactarás 


su ataque de 
5 las cien pal- 
madas 
mientras ca- 


"do conside- 
») rablemente la 
4 


fuerza 
- impac 


0 


J MA 
532 COS A 
É OS A 
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”s la que ha / 
L- reflejado un 
cambio más sus-. 
tancial, ya que en 
esta nueva ver- 
sión puede dispa- 
rar bolas y realizar 
su patada en re- 
molino mientras 
salta. Su conoci- 
do golpe múltiple 

será ahora bas- 
tante más difícil 
eS rar. 


ste luchador nor- 
“teamericano, tan 
fanfarrón como temi- 
ble debido a su extraordina- / 
ria habilidad, es el que me- / 
nos cambios ha sufrido en 
sus tácticas de combate. 
Dispone de al- 
gunos movi- 
mientos nue- 
vos, pero no 
refleja absolu- 
tamente nin- 
gún cambio en 
lo referente 
a las magias 
que siempre ha 
empleado. 


dd AA 


1 


ES 


E 
Ñ y Ao sul 
- Honda, E lanzarse 
hacia su enemigo def 
Y - ma vertical. Si es alce 
zado durante su A 
. que rodado, no su- 
_ frirá mucho daño. 


demasi da Sia 
ruso podía r resUna DA S 
debido a la lentitud de no- 
vimientos, en esta entre- - 
ga Zangief se 
muestra más rá- 
pido y, por tan- 
to, asno más 
temi in du- 
da, u enemigo 


muy peligroso. 


ispone de 
¡S una de las 
magias nuevas 
más especta- 
culares. Es ca-  _ 
paz de tele- 
¡transportarse ff 
de un lado a, 

otro del esce- 
nario. Además, 


OS 14 
4 Ñ aumento ol 
7 derable en su velo: 
- cidad de m reno 


tos, E 


A de EA co 
ED Mis j 


a mayor cuali- 
dad del espa- 
ñol es su rap l 


' mayoría de los ue. 
== «chadores. Su garra 
CASA A de metal drena mu- 

E cho más la energía — 
de los personaje 
quejun ad golp 
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JE A NW DJ a Y > 
YA 2 »m. 
/ p) VMLYAO SO 
E AIN 
SAS SA SA A : 


” ste nuevo personaje basa todo su po- 

- derío en la increíble fuerza de sus 
musculosos brazos. Proviene de la famo- | 
sa ciudad del juego, Las Vegas, pero 
no le gusta jugar limpio, ya que su afi- 
ción favorita no es otra que liarse a 
cabezazos con sus rivales. 


GOLPE EN VUELTA 


<i ou A 7 


Se 


“ste maníaco soldado deseaba ser el amo 

del mundo y, para conseguirlo, se entrenó ITAQUE 
en una secta que practicaba la magia negra. 
Su cerebro no salió muy bien parado 
de esta experien- 
cia y ahora só- 
lo ansía ani-. 
quilar a todo 
sus rivales. 


A HA 
SI O SAO A NN 0 
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ste enorme thailandés será uno de tus 

peores escollos para ser el luchador nú- 
mero uno. Enemigo acérrimo de Ryu desde 
la primera parte del juego, se ha entrenado 
duramente para demostrar al mundo, de 
una vez por todas, que es el mejor. 


TIGER BALL DE PIE 
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DIFE 2 
PAHUER o 


NINTENDO 
(CAPCOM) 

MEGAS: 20 
JUGADORES: 1 a 2 
VIDAS: 1 
FASES: 12 MAS BONUS 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS 093 
MUSICA. 92 
SONIDO FX 95 
JUGABILIDAD 97 


Ml Las'nuevas magias y 
el mayor número de 
opciones. 


E El sonido que incluso 
supera a la. máquina 
recreativa. 


a La espectacularidad dol | 
¡algunos golpes como 
la llave'aérea de Vega. ' 


Ml La escasa originalidad 
¿que le ¡han imprimido, al 
Jne9o, 


0196 


Cuando estés ante este jue- 
go las horas te parecerán mi- 
nutos. Ni siquiera te darás 
cuenta de lo que OS a tu 


alrededor. 


SOLO, 115773 pts, 


se JOHN HUGHES uns REC 


ÁsoLo: de :CASa. 


UEVA 


Ica 6 IN NEW: YORK) 


de) 


SOME Pos auVversos paralla rebelión: 
AUNQUE ES Ue Name la Muerte marsido 
BESTIA aso pas inperalesthan necio) 
Sala o lol 1909 ÉS 1e/Sus Pases 
OMS ARAS PElSigue na aves la Galaxia! 
Mas a eater mMblenotaimperal, Un 
JAupo ol) a Na Mbenaa; 

eN cADEZAMO SS POMIEUKE SY Walkerian 
S1abJEL JA UN Ab ase/sseo ela en el nelado; 
NU Ce no El malvado) 

Ora Dali Vader 

OSESIONACO PO ENcCONITA! 
asuJovan a3mo, 12 

1 Ello E eS UE SONAS; 
930191199 11219165 
tas distales ela) 
ESPAI 


O 


>) 
S 


Las filas imperiales AT-AT Walker y 
los Snowspeedes rebeldes se en- 
frentan en una cruenta batalla. Tras 
la lucha, Luke se dirige a Dagobah 
para aprender junto a Yoda los ca- 
minos de la Fuerza. Han, acompa- 
ñado de la Princesa, Chewbacca y 
C3-PO huyen del acoso de los des- 
tructores espaciales. 
Dagobah y los asteroides 
En plena persecución, Elan uva del 
cerco imperial introduciéndose en 
un campo de asteroides. Mientras, 
en el planeta Dagobah, Luke busca 
a su unidad R2 entre las charcas. 
Una vez lo recupera comienza la 
búsqueda de Yoda, el maestro Jedi 
que aleccionó al ermitaño Obi Wan. 
Luke se inicia en la Fuerza. 
Bespin 

En la ciudad minera de las nubes, 
un viejo amigo, Lando Calrissian, 
acoge al Halcón Milenario y a sus 
tripulantes. Han, extrañado por el 
recibimiento, descubre que las tro- 
pas imperiales están en la ciudad. 
Han es criogenizado y enviado como 
pago a Jabba the Hutt a través de 
Bobba Fett. Luke, alarmado, acude 
a la ciudad de las nubes. Sus ami- 
gos están en peligro. 


SCORE SABER 
uo? 7Ón 


Hum 


) NO DE ESTRENO 1993. 


Once de las veinte Ea se desa- 
rrollan en el planeta Hoth. Cuatro 
acontecen en las frías extensiones 
donde Luke toma contacto con Obi 
Wan: Tres, en la base rebelde du- 
rante el ataque imperial, de donde 
tendremos que huir hacia el Halcón 
Milenario. Las tres últimas se desa- 
rrollan en una Ue e batalla. 

Dagobah 


srtoro OS 


Una fase intercalada con el final de 
la batalla en la nieve y tres en el pla- 
neta cenagoso es la escasa repre- 


“sentación de esta parte de la pelí- 


cula en el cartucho. La fase del cam- 
po de asteroides, tiene lugar en el 
interior de la carlinga del Halcón Mi- 
lenario. Las otras tres nos muestran 
a Luke buscando a ha y Yoda. 

e pim | (7 Tase 
EStoñanos variados y espectacula- 
res son la constante en la ciudad de 
Bespin. Los yacimientos, el conge- 
lador de carbón frío, las proximida- 
des de la ciudad de los cielos y dos 
escenarios en el reactor principal 
son el final de SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK. La resolución a 
los enigmas la encontrarás en la ter- 
cera entrega. 
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La esencia de La 
Guerra de las 
Galaxias se 
condensa en 

las 22 fases 

de este 

prodigio de 
jugabilidad. 
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on un argumento similar a la pe- 

[_ lícula, Lucasarts nos introduce 

BS en un fenomenal universo que 
retoma los argumentos de SUPER 
STAR WARS. Esta continuación, he- 
redera directa de la esencia de la his- 
toria, es un cúmulo de virtudes y tiene 
las mismas maneras de su antecesora. 
SUPER EMPIRE STRIKES BACK re- 
cuerda a la película, ya que emula ca- 
da idea con una certeza y espectacu- 
laridad encomiables. El estilo, arcade 
hasta la médula, es un continuo deve- 


Todas las luchas de los rebeldes 
van a ser a muerte. Pero no temas, 
porque la Fuerza está contigo. 


nir de enemigos, difícil y revitalizador a 
cada paso o fase que superamos. Así 
es este juego: una espectacular ver- 
sión que encumbra hasta cotas inima- 
ginables la categoría de sus realiza- 
dores, Sculptured Software, confir- 
mándoles como la empresa de con- 
versión de películas en videojuegos 
más fiable del mercado. 

No existe una compañía que haya 
mantenido en sus versiones para con- 
sola toda la esencia del original. De to- 
dos modos, hay que decir que el ma- 
terial disponible para sor- 
prendernos es extenso e 
inigualable. 

STAR WARS y su saga 
es un pozo inagotable de 
buenos productos que cie- 
gan la objetividad de las 
opiniones. La esencia, co- 
mo ya he dicho, es in- 
cuestionable y la calidad 
de este cartucho es im- 
presionante. 

SUPER EMPIRE STRI- 
KES BACK sigue siendo 
el sueño de los amantes 
a la saga si SUPER RETURN OF THE 
JEDI, próximamente, no dicta lo con- 
trario. Imprescindible. 


ES 
o 


| queréis saber cuál es la 
"5% manera de derribar a es- 
tos grandes mastodontes 
mecánicos, no tenéis más 
que echar una ojeada la: 
Jícula. Elumétodo e acta- 
miente igual; muy sencillo pa- 
ra los cinéfilos. 
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LUKE SKYWALKER 


Hijo del principal ia 
enemigo dele 
¡sd Rebelió ¡debe 
y quí tenéis un o a Ps 
MÁ variado catá- MM «viajar € Dagobah : 
logo con las ex- ? 1 
trañas combina- para ra ¿nder los ao? 


ciones que pue- PP ¿almir y i : 
de deparar el s de la bi de a 


destino. Cuál | FG Siza unio a SS 
eN Yoda, elmaestro IAN E: 
valezca al final MM Ye A N 
dela trilogía ¿Tal vez Chewi di , ce ¡ejo de 
il y la Princesa Leia? la g e LN AN 

= GAébe entontrar la 

E | al Caballero Oscuro era simbólica, 


sénda quelo guie a 
en esta ocasión no sucede lo mismo. La 
PS / J D CO vierta en» ambición de Vader pasa por la seducir a 


E | duelo más desta- 
cado de esta en- 
trega es, sin duda, el 
protagonizado por 
Darth Vader y Luke 
Skywalker. Si en 
Star Wars la mención 


Luke para que se pase al lado oscuro de la 
a principal Fuerza, lo que, evidentemente, supon- 
e >3e137elpy4>)] de.. dría el final de la Rebelión. Este duelo 
a psicológico se percibe a lo largo de todo 
VIGIE ¡al rebelde. el cartucho. El seguimiento del padre de 
Luke, antes llamado Anakin Skywalker, 

La Fue za está es para nota. Si queréis comprobarlo, só- 
lo debéis escuchar la digitalización de 

voz que dice: “The Force. is with you, 
young Skywalkelh Realmente increíble. 
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Antiguo caballero 
Jedi, fue alumno de 
Kenobbi antes de ser 
seducido por el lado 
oscuro de la Fuerza. 
Es el responsable 
de la eliminación 
de los Jedis 
en la época 

Eh imperial. 
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Se utilizan para el 
reconocimiento de 
la superficie de 
Hoth. En la batalla 
contra los temibles 
AT-AT Walker uti- 
lizarán arpones 
para adherírse- 
los a las patas y 


EAS 
E 


derribarlos. Presumen de ser 
unas naves pesadas, muy bien 
acorazadas para cualquier uso, y 
de una versatilidad única. 


| O Ala-X 
Sus características le hacen in- 
vencible. Luke Skywalker utili- 
zará esta nave para transportar- 
se hasta el planeta Dagobah y 
también en la fase de acerca- 
miento a Bespin. Puede alcan- 
zar la velocidad luz. 


Ae tal desplie- 
gue de medios, 
a la trilogía galáctica 


en su versión para 
ONO SNES toca indu- 

E SAN cera, y definitiva, 
entrega con for- 


dablemente techo. 
Desde estas pági- 

ma de cartucho para fechas 
no muyy lejanas. 


ss 


nas, estamos en 
disposición de 
anunciaros la ter- 


mbientada por la banda so- 
nora de John Williams, SU- 
PER EMPIRE STRIKES BACK se 
vale de la música para inundarnos 
de emociones. Melodías lentas pa- 
ra los momentos épicos y acción 
para las persecuciones, es la apor- 
tación de una obra que fue nomi- 
nada al Oscar en su categoría. Es- 
tas son las melodías: 

% Menú ppal.: The Asteroid Field. 
O Fases: Superficie de Hoth 1-lm- 
perial March. Superficie de Hoth 
2-Imperial March. Caverna de 
Hoth 1-The Heroics of Luke and 
Han. Superficie de Hoth 3-Impe- 
rial March. Caverna de Hoth 2-The 
Heroics of Luke and Han. Super- 
ficie de Hoth 4-lmperial March. Ba- 
se Rebelde 1-The Heroics of Luke 
and Han. Batalla en Hoth-The Bat- 
tle in the Snow. Base Rebelde 2- 
The Heroics of Luke and Han. Ba- 
se Rebelde 3-The Asteroid Field. 
Base Rebelde 4-Imperial March. 
Asteroides-The Asteroid field. Da- 
gobah 1-May the Force be With 
You. Dagobah 2-May the Force be 
With You. Dagobah 3-May the For- 
ce be With You. Bespin 1-Lando's 
Palace. Bespin 2-Lando's Palace. 
Fundición-Imperial March. Con- 
gelador-Imperial March. Yendo a 
Bespin-The Heroics of Luke and 
Han. Reactor-Imperial March. Fi- 
nak-Finale. 
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Entre los dos 

a disponibles por el | 
señor de la noche, exis- 
te uno que llama pode- 
| csm la atención. 
: ncho permitirá a 
OHIO Eg 


E au una ea ine> xister e ll 


| " ste juego diseñado 
por los maestros de 
Konami (autores, entre 
otros, de AXELAY, TMNT 
IN , CASTLEVANIA o TINY era le 
| En | de dellis que han de las preferencias dela: público de 
| : ; ser tenidos en cuenta. || un modo tan exace orbado 
s Estampar contra la pared como lo hace el 
IA | Ey ] 
| - z y Una práctica que, con la ' Señorde ld Noch 1e. 
| | bra oe a E fuerza de la costumbre, A quí pres sentamos 
| . : llega a conveniiss en un al 

te arte dentro de 
esteicamueho! 


merecida fama. 


ería baldío describir el argu- 

mento de este cartucho ba- 

sado en la película de Tim 
Burton, ya que las aventuras del 
hombre murciélago son sobrada- 
mente conocidas. Sin embargo, el 
juego merece un lugar destacado 
en este especial, debido al gran tra- 
bajo realizado por Konami. 
Era impensable hace “algunas fechas 
el elevadísimo nivel mostrado por 
este cartucho. A diferencia de los 
juegos de plataformas para Master. 
System, Game Gear, Atari Lynx (e) 
Mega Drive, este BATMAN RE- 
TURNS es un puro beatiem up muy 
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Us 


que respeta a má» cimo el ori- 
-ginal cinematográfico. Se 
convierte, pues, en un cata- 
159o: del e ur ciélago 


ENESTO FINAL FIGHT o la sa- 
(El DOUBLE DRAGON. 

Destaca la realización y el modo 
en que han recreado el original 
cinematográfico los programa- 
dores. Todo ello convierte. a este 
juego en un catálogo completo 
del hombre murciélago (o 
golpes perfectos, nunca vistos 
MESCÉLICA 

Algo especial debe tener | Batman 
cuando es reclamado para (1 
tos de En este ca- 


ada pero deudora! de la atmos- 
fera inicial de la película; las mú- 
sicas, con todo el esplendor del 
compositor Danny Elfma y los 
movimientos del personaje, cons- 
tituyen una razón de peso para 
adquirir este cartucho Pal de in- 
'mediata aparición. 
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JUEGOS QUE QUIERAS CAMBIAR AL 
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GAMELINE; LA LINEA DE LOS PREMIOS, 
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903-380 007 
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MERLIN EL ENCANTADOR... 2.995 BARCODE BATTLER 
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EL SORTEO SE CELEBRARA EL PROXIMO 2 DE ENERO DE 1994 


"Precios válidos salvo error tipográfico" 


JMeEldoR PECHINA 


Ya és posible 
aniquilar al 
chupasangre más 
famoso de la 
historia o 
desternillarte de 
risa con el pato 
Lucas sin "moverte 
de casa. Los más 
famosos héroes 
del cine invaden 

las consolas 


l ONE 
PSYGNOSIS | 


SUPER NINTENDO 
ACTIVISION 


ste juego traerá a nuestra 

memoria, indefectiblemen- 
te, las imágenes de los archi- 
conocidos personajes del ce- 
luloide, aunque también re- 
cuerde lejanamente el argu- 
mento de los cómic de Eclipse. 
Un desarrollo puramente arca- 
de, beat'em up, al estilo de los 
FINAL FIGHT y compañía. Ac- 
tivision es la responsable de la 
realización. 


los a ene sabrosos 
de sa lanzamiento del com ] 
| a Esa 


THE YEAR 
THE PLAMET 
THE CITY: 


SUPER NINTENDO 
SONY IMAGESOFT 


tallone propone un desafío de 
altura. La película fue rodada 


en los Alpes, donde el protago- (MS : is 
nista debe enfrentarse a unos mal- | 

hechores que tratan de eliminar- | 

le. El juego es un beat'em up puro SLIFF MER 


y duro. Por si estos cartuchos os 


saben a poco, os avisamos que ni sopos, sregeo 
LAST ACTION HERO ni CLIFF- a PLL 
HANGER son las mejores perlas IZ 4 


que Sony va a explotar. 


otras versiones: MEGA DRIVE, GAME BOY, NES y GAME GEAR 


nO! 


un 
que puede volar 
jfacias a Un co: 
hete que porta en 
US ES 
uno de los cuen- 
tos mas queridos 
l a 


por E 


COGE: 
od8735s 
EMÉERG 1 


e combinan el pilotaje 
a. Muy al estilo de OP 
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otras versiones: NES 
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| SUPERNINTENDO | (2) SUPER NINTENDO 
pr o ” / Y AA la 


ntologica serie de dibujos 


animados que no conoce: 


ran en exceso los mas ¡jovenes 
fa que fue emitida 


cada 


v durante la de: 
de los 70 La 


nisma musli 


ca y gráficos representan a Ma: 
/ a ' TOR 0 ea 
zinger Afrodita, Dr interno, =| 


Baron Ashler y Koji Kabuto 


ecordad los chistes del pa- 

to más increíble y trasladaos 
hasta el espacio para comenzar 
sus locas aventuras junto a Mar- 
vin el marciano. El juego de Sun- 
Soft, es un homenaje continuo 
al famoso dibujo animado. Soni- 
dos, músicas y gráficos de nota. 


otras versiones: MEGA DRIVE 


—_ > 


JERPON 


SCORE _ 000073 
a 


E 


on este nombre se engloban 
todas las fases v misiones 


iculas protagoni- 


de las tres | 


zadas por Gibson y Glover. Seis 
misiones para un cartucho tipi 


co de Ocean, con un ontóñide 


1h 
Drodgresar en la aventura 


enemigos y dific 


tfades para 


otras versiones: NES y GAME BOY 


| a mejor película de la trilogía 
| llega a la Super Nintendo de un 
¡__ | modo excepcional. Si Image- 
Works ofrecía una versión seria, que 
no convencía a nadie, para otras 
consolas, Toshiba Emi nos propo- 
ne el mismo desafío temporal crea- 
do por el binomio Zemeckis-Gail. 
Sin embargo, contiene una varian- 
te: el aspecto caricaturesco, simpá- 
tico y perfecto de la realización. Los 
detalles más reseñables de la pelí- 
cula se han mantenido. Desde los 
miembros de la familia Tannen en 
sus versiones 2015 y 1955, hasta el 
Delorean volador de Marty y Doc 
Emmet Brown, todo tiene cabida en 
este lanzamiento de 1994 que ade- 
lantamos en absoluta primicia. 


y. L. SKYWALKER 


PLATAFORMAS 
TOSHIBA EMI 


Y 


LS 


Lo 


SNS 
S 


> Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


Poseerás magias 
interminables 


Saltarás más alt 


3 g no ] l j . 1 : 
Tendrás vidas AZ S y] 
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O o | | 


Pegarás mas 
fuerte 


Podrás 
3 trasladarte de 


Podrás cambiar * mundo o de fase 
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Ho, 
y 97 Obtendrás 
munición extra 


Elegirás tu escudo 
protector 
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DO FASCINAN Y, 


de jugar, quieres aprender, descubre el 
loso mundo del software didáctico. 
el cuerpo humano, viaja a través del 
rso, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
supuesto, iniciate en el mundo del ordenador. 
ello de la manera más sencilla y divertida. 


CUPON DE PEDIDO 
Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 
Formato 3,5 


CANTIDAD REFERENCIA IMPORTE Nombre y apellidos 


Domicilio 


U Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 

O Giro postal n? de fecha 

O Tarjeta de crédito 

VISA 2 CTO OO LETIE 
AMERICAN EXPRESS n*£ CTO OCIO OTI) 


Gastos de envío Firma , 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular, si es distinto 


(AE FORMA DE PAGO 


, JUEGOS DEPORTIVOS | 


rte rey por una simple razón: su 


ano es a o que convoca a un 


tadores en los 


L SOCCER destaca por 


2, Siguiendo la línea 


tradi cional Nós! l 
simultánea de cl 


permite la intervención 
get, ores. Con estas premisas, 


es indudable que la diversión está garantizada. 


L os simuladores futbolísticos 
a siempre han despertado pasio- 
nes, ya que permiten llevar a la 
consola el más popular de los de- 
portes. Emular las hazañas de las 
grandes estrellas supone un ali- 
ciente difícil de superar, porque 
todos los aficionados al balompié 
hemos deseado en alguna ocasión 


alcanzar la gloria dentro de un mar- 
co incomparable como Maracaná o 
Wembley. Con FIFA INTERNATIO- 
NAL SOCCER el sueño puede con- 
vertirse en una agradable realidad. 
Gracias a este cartucho los aficio- 
nados al fútbol podrán realizar ex- 
traordinarios controles (con el pie, 
rodilla y pecho) sin perder el domi- 
no del esférico durante el desarro- 


-llo de la acción, ejecutar pases a 


corta o larga distancia y elaborar 
remates (chilenas, espuelas o 
planchas) que constituyen t 
prodigio de técnica. ES 

En este juego sólo compiten.se 
ciones nacionales, formadas por 
jugadores ficticios, en distintas 
modalidades: amistosos, torneos, 
copa y liga. En todas estas opcio- 
nes se eligen hasta ocho equipos, 
que pueden ser controlados por di- 
ferentes jugadores. Además, los 
contendientes tienen la oportuni- 
dad de enfrentarse contra la má- 
quina o entre ellos mismos de mo- 
do simultáneo a través del 4 Way 
Play. 

En caso de empate el partido no 
se decide con una tanda de pe- 
naltys. Se celebra una prórroga, 


po 


ETS 


cuyo ganador será aquel conjunto . par el balón cedido con el pie por 
que obtenga el primer gol. un jugador de su propio conjunto, 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER — y la inmediata expulsión del juga- 
presenta, ade- dor cuando come- 
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más, otras posibi- 
lidades entre las 
que destacan la 
opción de elegir 
el tipo de césped, 
las condiciones 
climatológicas 
del encuentro y la 
alternativa del 
fuera de juego. 


te una falta y es el 
último defensa. 

Los gráficos del 
juego son magnífi- 
cos y los movi- 
mientos están re- 
flejados con un 
enorme realismo y 
plasticidad. La ve- 
locidad es otra de 


Este cartucho recoge la nueva nor- las cualidades más destacadas del 
mativa de la FIFA, en virtud de la cartucho. 
cual el guardameta no puede atra- Los gritos de ánimo de los aficio- 


EUROPEAN CLUB 
CHAMPIONSHIP otorgaba la 
emoción de disfrutar de un 


Campeonato de Europa y emular 
las hazañas de los históricos del 


fútbol continental. SUPER KICK 
OFF tenía dos grandes 
deficiencias: la amplitud de sus 
gráficos y su mala perspectiva. 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
ha subsanado estos problemas 
llevando el verdadero fútbol 
espectáculo a las consolas. 


nados nos permiten sumergirnos 
en la salsa del fútbol y vivir con to- 
da intensidad la sensación de dis- 
putar un encuentro en uno de los 
históricos estadios del panorama 
futbolístico internacional. 44 
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Llega a las consolas de 16 bits de Sega y Nintendo 
uno de los grandes programas futbolísticos 
realizados para Amiga y PC. Su realismo y 
variedad de opciones hacen de SENSIBLE 
SOCCER un cartucho imprescindible para todos 
los aficionados que deseen disfrutar plenamente 


de la emoción de este espectáculo deportivo. 


os magníficos cam- 

bios de dirección y la |: 
perspectiva aérea permi- 
ten considerar a este jue- É 
go como el nuevo suce- [il 
sor de OFF. Pese a 
no tener la/espéctaculari- 


cn ráfica de ótros simu-, [erez 


ladores balompédicos,; | 
S IBLESOCCER. apor- ||. 
talun realismo excepcio- 
nalién esta nueva entréga. 
A dif ci de anteríore 
versiones; el Balón pér- —— 
manco Pega: al pié del jugador 
en los dos primeros niveles. Sin 
embargo, es en la tercera fase, 
cuando se pierde esta capacidad, 
donde se aprecia una mayor sen- 
sación de realismo. 

Dispone de una impresionante va- 
riedad de competiciones, respe- 
tando en la mayoría de los casos 
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las normas reglamentarias estable- 
cidas por la FIFA en lo referente a 
grupos, eliminatorias, valor de los 
goles marcados fuera de casa, ce- 
siones al portero y expulsión direc- 
ta para el último defensor si come- 
te una falta. ; 

En la celebración de la Liga y la Co- 


pa también están e A 


“” 
4 wm 
sl 


establecidos: -Contorme a la nor- 


1 ¿ñativa vigente, aspectos como el 
; ¿Múmero de-equipos,-puntos por - 


victoria O la disputa de prórrogas y 
tandas de lanzamientos desde el 
punto de penalty. Con esta diversi- 
dad de posibilidades el espectácu- 
lo está absolutamente > garantizado 
y podréis disfrutar con toda inten- 
sidad de la salsa del fútbol. 
SENSIBLE SOCCER consta de 64 
selecciones ejropeas y de: idénti- 
co númer 


ode qu también: da 


UEGOS DEPORTIVOS 


LOS ASTROS 


En el tercer nivel de dificultad todos 
los jugadores, salvo las tres figuras 
de cada conjunto, que poseen 
mayores cualidades técnicas, 
pierden el balón al regatear. Estas 
joyas balompédicas aparecen 
reflejadas con una estrella amarilla 
en la pantalla de la alineación inicial 
y con una negra sobre el número 


) cuando se encuentran en juego. 


pertenecientes al Viejo Continente, 
aunque es posible formar otros 
conjuntos integrados por unos 
más que curiosos componentes 
(vegetales y animales). 

Los nombres de los jugadores son 
similares a los auténticos, respe- 
¿tando plenamente la fisonomía de 


más, el guardameta es controlado 
automáticamente. 

Los gráficos de este cartucho no 
son tan espectaculares como en 
otros programas, aunque también 
se pueden ejecutar remates capa- 
ces de poner un nudo en la gar- 
ganta a los espectadores. La rapi- 
dez e inmediata identificación de 


los protagonistas, tanto por sus 
características físicas como por su 
dorsal, otorgan a SENSIBLE SOC- 
CER un realismo absoluto. 

A diferencia del cartucho paraSu- 
per Nintendo, la versión para Mega 
Drive incluye la opción de cambiar 
o actualizar las escuadras y el as- 
pecto de los jugadores. 4 


los verdaderos futbolistas. Ade- 


/ 


Formar parte de uno de los grandes conjuntos del 
fútbol europeo o convertirte en internacional con tu 
selección es un lujo que se encuentra al alcance de 
unos pocos privilegiados. Sin embargo, con 
SENSIBLE SOCCER esta posibilidad toma cuerpo, 
ya que os permitirá disfrutar de una sensación 
reservada para las grandes estrellas del balompié 
mundial. Unicamente deberás elegir la competición 
que más te interese y concentrarte en cada uno de 
los partidos a disputar, puesto que la clasificación 
no va a ser un objetivo sencillo de conseguir. 


EQUIPOS 


REP, OF IRELAND 
NEXIZMATCA 


2-0 N. IRELAND 
SAVEJERIT 


Consta de 64 conjuntos europeos entre los. que se 

incluyen tres españoles: Real Madrid, Barcelona y- 

Deportivo de La Coruña. Las competiciones son: UEFA, 
Recopa, Copa de Europa y Superliga 


SPAIN 


SELECCIONES NACIONALES 


5-4-1 4-5-1 5-3-2 
4-3-3 ATTACK DEFEND 


] VTER OPPO UNDO 


TURKEY 1-0 


PORTUGAL 


Competiciones: Eurocopa de Naciones, Liga de 


Naciones (16 conjuntos), Copa Maastrich (eliminatorias 
a una vuelta) y Grupos de Clasificación para el Mundial. 


OTROS EQUIPOS 


TURKEY TOURNAMENT 


CRISP FLAVourRS (2 
CAEXIOMATTO O DESAVEJEATOA CODA 


YAWN CITY 


Están agrupados por clases, razas o cualquier otro 
criterio. Las modalidades incluidas son: Liga, Torneo 
de Pavo, Copa Huevo y Liga Pollo. Sin duda, un toque 


' 


de exotismo en un juego magnífico. 
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HOGKEY "94 


TODA 
- DANDO PALOS 


Electronic Arts ha lanzado al mercado un nuevo simulador 
de hockey sobre hielo. Las mejoras técnicas del cartucho 
y la actualización de las plantillas, con la inclusión de dos 
nuevos equipos: Anaheim y Florida, permiten disfrutar 
plenamente de este espectacular deporte que levanta 
pasiones en Estados Unidos y Canadá. 


| cartucho recoge a los 26 

equipos de la liga profe- 
sional norteamericana (NHL) 
y alos dos combinados de las 
estrellas, formados por los 
mejores jugadores de la tem- 
porada. Los baremos utiliza- 
dos para determinar las cuali- 
dades de los integrantes se 
basan en su actuación en la 
temporada 92-93 y se basan 
en datos como la agilidad, la 
energía, la potencia de tiro o 
la precisión en los pases. Una mi- 
nuciosa comparación con los 
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VIEJAS GLORIAS 


Desde que en 1991 apareció en el 
mercado EA HOCKEY, Electronic 
Arts ha creado todos los años car- 
tuchos de esta impresionante disci- 
plina. Durante este intervalo de 
tiempo, apareció también para Me- 
ga Drive MARIO LEMIUX HOC- 
KEY, que ofrecía cuatro opciones 
diferentes, destacando los lanza- 
mientos de penaltys y la lucha. Las 
novedades ofrecidas por NHL 


A 
A FR ==) CAMBIO DE ALINEACIÓN 


mon E DETROIT a i ) 
- Esta nueva opción consiste en determina 
[DEPLORK - DA antes delos partidos, los jugadores que 
(PTSEURT SA formarán parte de slete alineaciones. Si el 


DE FORK F Al EDMPNION juego se detiene, o tenemos la posesión de la 
[BUEEALO mu TORONTO bola, se pueden efectuar camblos para dar 
pro tes descanso a la plantilla o cambiar de táctica. 


PASE CORTO LOGOTIPO 

Otorga una mayor variedad En el centro de la pista” 
a las jugadas reali aparece el logotipo del 
durante el encuentro. equipo que Juega en casa. 


MAS EQUIPOS PUBLICO 
ARS animaciones de los 
Se introducen dos nuevas adores se han 
formaciones: Florida y mejorado notabalemente, lo 
Anaheim. que slempre se agradece. 
DIGITALIZACIONES ANGULO CONTRARIO 
Las fotos de los Jugadores En 7 o repoticianes de las 
aparecen digitalizadas se Incluye la 
<en la pantalla al analizar postie d de observar el 
las características de cada desarrollo de una acción 
uno de ellos. desde el ángulo contrario. 


CHICAGO fBITIEDURG4 
GAME STATISTICS 
a 


[TADO 
ñ 


CUATRO JUGADORES ESTADISTICAS NUEVA COMPETICION PORTERO 


En un partido pueden Las estadísticas se han Las tandas de disparos se El guardameta puede 
participar simultáneamente completado Y ampllado, sustituyen por controlarse manualmente. 
cuatro jugadores, mediante especialmente en los datos enfrentamientos entre el ones han 


el periférico 4 Way Play. relativos al juego. portero y Un jugador. 


miembros de los conjuntos rivales 


HOCKEY'94 se cen- puede observarse, digitalizaciones | RA ! 8 
tran en el control incluídas, antes de los encuentros. F : / 

BA manual del portero, Las opciones permiten participar E y 
la participación si-. en encuentros de temporada regu- + MUSICA y 80 
multánea de hasta lar, en un torneo por eliminatorias | 


cuatro jugadores en  yenuna competición donde el por- : 
un mismo partido, la tero se enfrenta a un atacante que SONIDO 7) 34 
inclusión de fotogra- arranca en solitario desde el cen- 

fías digitalizadas con tro de la pista. 
los rostros de los jugadores y la po- La calidad gráfica de este video- JUGABILIDAD $2 
sibilidad de escuchar una banda ¡juego y sus magníficas prestacio- 
sonora original compuesta por 72 nes auguran el éxito a este cartu- | 


piezas de órgano. cho, aunque se hayan suprimido MM ? | 
las peleas. 44 ME 


E | nuevo cartucho de Electronic 
Arts incluye los 26 equipos (a 
diferencia de los 16 presentes en la 
anterior entrega) que componen la 
NBA, con todas sus plantillas ac- 
tualizadas conforme a la tempora- 
da 92/93. Las características de los 
jugadores están basadas en dos 
aspectos: sus condiciones físicas 
y sus porcentajes de la anterior 
campaña. Además, los deportistas 
mantienen todos sus rasgos físi- 
cos reales con lo que el juego ad- 
quiere una veracidad absoluta. 
EA NBA SHOWDOWN recoge tres 
competiciones: la Liga Regular, 
que enfrenta entre sí a los equipos 
de las Conferencias Este y Oeste, 
los Play-Offs por el título, que en- 
globan a los mejores conjuntos de 
la temporada para decidir el gana- 
dor del anillo, y el famoso partido 
de las estrellas, donde los mejores 
baloncestistas elegidos por el pro- 
pio público se enfrentan para de- 
mostrar su valía en un gran evento. 
También existe la posibilidad de 
que dos jugadores pueden reten a 


START to Exit 
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la propia máquina o de crear un 
conjunto inédito con los nombres 
más importantes de cada una de 
las escuadras. Por fin podrás for- 
mar tu propio equipo de ensueño. 

Este cartucho es semejante al 
BULLS VS. BLAZERS, aunque ele- 
va considerablemente la calidad en 


io=t 
+ Hoss 


Ele= Se Incluyen las imágenes Podrás participar en el 
== 1£] digitalizadas de todos los encuentro que enfrenta 
al] ee componentes de las distintas todos los años a las grandes 
TE NA escuadras. estrellas de la competición. 
= Este cartucho introduce una Tienes la posibilidad de 
E MEA Alpino los paa 
= , eligiendo a los miembros 
l= exclusivamente a los Play- más importantes de cada 
Offs por el título. una de las 26 formaciones. 


dos elementos básicos: el aspecto 
gráfico, donde destaca un scroll 
más suave, y la jugabilidad, aun- 
que en este factor no supera al 
TECMO SUPER NBA BASKET- 
BALL, que sigue siendo el mejor 
simulador de baloncesto creado 
para la Super Nintendo. 

EA NBA SHOWDOWN permitirá a 
los grandes aficionados al mundo 
del basket disfrutar en toda su ple- 
nitud con las evoluciones y las ju- 
gadas más espectaculares de las 
figuras consagradas de esta disci- 
plina como Jordan, Barkley, 
Ewing, O'Neal o Wilkins. 44 
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La práctica del deporte de elite pasa por momentos 
buenos y malos. Tras las vacas flacas para el 
béisbol, en el año 2020 llegó otra primavera con la 
incorporación de impresionantes robots y de 
jugadores humanos (hombres y mujeres) plenos de 
potencia y precisión. Un nuevo orden deportivo 
emerge y consigue el éxito popular gracias a su alta 
tecnología y acciones espectaculares. 


de incrementar el rendimiento del 
equipo a final de temporada gra- 
cias a la contratación de mejores y 
más efectivos jugadores. 
PQUER UP RR Las reglas de esta especialidad se 
ah? > mantienen y las posibilidades se 
incrementan con algunas incorpo- 
raciones interesantes. Por ejem- 
plo, la bola puede salir a terrenos 
fuera de límite, pero hay zonas 
donde el verde del campo vuelve a 
aparecer. Por el contrario, dentro 
del césped existen rectángulos ro- 
jos considerados como out si la 
bola bota en ellos por primera vez. 
Se incorpora también la existencia 
de trampas para los corredores, 
que pueden explotar al ser pisa- 
das. Igualmente, se incluye un ele- 
mento de azar: en la séptima entra- 
da, uno de los bateadores por cada 


ste cartucho, fiel conversión 

de otro excelente juego del 
mismo nombre habilitado para la 
Neo Geo, reúne las mejores carac- 
terísticas de los buenos progra- 
mas deportivos. En su desarrollo 
se dan cita la fiel ejecución de un 
deporte que se presta como pocos 
al sector de los videojuegos y una 
espectacularidad innegable, así 
como la posibilidad de disputar li- 
gas con varios niveles de dificul- 
tad, enfrentamientos entre dos ju- PUSH START BUTTON 
gadores humanos y la posibilidad 
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equipo se ve potenciado en cuanto 
a su juego se refiere. Sólo se sabrá 
cuál es si tenemos en cuenta pun- 
tualmente sus estadísticas. 
Atención, porque los robots pue- 
den estropearse y los reservas son 
mediocres. En lo que se refiere a 
los humanos, si tienes dinero —ga- 
nas distintas cantidades en fun- 
ción de tus aciertos—, puedes au- 
mentar su blindaje y llevar a cabo 
contrataciones que mejoren el po- 
tencial de tu equipo. 

Como puede suponerse, un juego 
como este —el primer deportivo pa- 
ra la Mega Drive que cuenta con 16 
megas- también contempla la po- 
sibilidad de robo de bases, sustitu- 
ción de jugadores, elección de pit- 
cher y fields, o habilidad de un ju- 


gador para colocarse en el terreno 
de juego —tanto en el interior como 
en el exterior del campo- o coger la 
pelota y lanzarla mientras se juega 
en defensa. Las esta- 
dísticas que apare- 
cen son bastante | 
completas y resultan | 
muy esclarecedoras | 
para el desarrollo del 
partido. 

En el juego se alter- 
nan robots y huma- 
nos (tanto hombres como muje- 
res), formando parte de un mismo 
equipo. Cualquier bateador puede 
ser alcanzado por el lanzamiento 
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2 RED BALL TRAPS STOP THE BALL 


A LA DEFENSIVA 


El pitcher o lanzador se 
mueve a derecha o a 
izquierda y lanza la pelota 
con el botón C. Los efectos 
se pueden efectuar 
pulsando D. Si se pulsa 
hacia arriba durante el 
lanzamiento, este será más 
lento; por el contrario, será más 


rápido si se pulsa hacia abajo. 
Existe una opción de pelotas 
trucadas: primero es necesario 
apretar el botón B y después el C 
con la dirección deseada. En la 
pantalla aparecen informaciones 
como premios, velocidad de la bola 
y la llamada del árbitro. 


Existen cuatro complejos cuadros de 
estadísticas en cada una de las pantallas 
que ofrecen una gran cantidad de 
información como el nombre del 
bateador, la puntuación, el recuento de 
bolas (strikes y outs), la posición y las 
bases. Realizar una carrera completa es 
bastante complicado, porque la pelota 
no se va jamás a la grada. 

Para que el golpe tenga mayor fuerza, tu 
cuerpo deberá estar lo más alejado 
posible de la bola, aunque intentando 
ejecutar un impacto recto. 


300007370 
TOYOTA 


de un pitcher y caer lesionado. Si la 
lesión es grave, una ambulancia 
aérea lo transportará y será inme- 
diatamente sustituido. 

El cartucho permite 
dos ligas diferentes 
—la Apasionante y la 
Combativa- con seis 
equipos en cada una 
de ellas. 

Durante un campeo- 
nato hay que enfren- 
tarse tres veces al 
resto de los equipos. El primer 
puesto, aun en caso de empate con 
la máquina, da derecho a participar 
en las Series Mundiales. 44 
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TINEO NA 
TENNIS TOUR Ye 


Este cartucho es una 
conversión de un juego con 
idéntico nombre realizado 
para PC. Hasta ahora, en 
nuestro país sólo había un 
simulador tenístico 
denominado SUPER TENNIS 
para Super Nintendo. 

Con esta nueva entrega se 
cubre, por tanto, una extensa 
laguna que impedía disfrutar 
del apasionante mundo de la 
raqueta en la consola de 

16 bits de la multinacional 
japonesa. 


n INTERNATIONAL TENNIS 

TOUR, 32 jugadores, represen- 
tantes de 16 países, luchan por 
conseguir el mejor puesto dentro 
del ranking mundial de esta disci- 
plina. Para conseguir su objetivo, 
los jugadores pueden enfrentarse 
en tres modalidades: encuentros 
con la propia máquina, disputa de 
partidos de exhibición y participa- 
ción en torneos. 
Sin embargo, el verdadero reto de 
los tenistas reside, fundamental- 
mente, en dos competiciones: la 
Copa de Naciones y el Campeona- 


-— 


A 
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INTERNATIONA 
TENNIS 
TOUR 


MZ 


Development Manager 
Bernard AÑURE 


to Mundial individual. En la prime- 
ra de estas disciplinas, dos repre- 
sentantes de un mismo país, al es- 
tilo de la Copa Davis, luchan para 
imponerse a los demás países par- 
ticipantes. En la segunda modali- 
dad, los tenistas juegan en una se- 
rie de torneos celebrados por todo 
el mundo. Este hecho supone un 
importante coste económico (par- 
ticipación y desplazamiento). Por 
lo tanto, es conveniente disputar 
aquellos que se desarrollen en los 
lugares más cercanos para evitar 
un desfase presupuestario. 


Los resultados obtenidos determi- 
nan la cantidad de dinero percibi- 
do y los puntos, que dictaminarán 
vuestra clasificación definitiva en 
el ranking internacional. El cartu- 
cho dispone de cuatro tipos de su- 
perficies (tierra batida, rápida, 
hierba y pista cubierta), que tienen 
una incidencia directa en la veloci- 
dad de la bola. 

El juego en el nivel más avanzado 
es bastante rápido y permite la eje- 


ITFRTGAVFEVISATELFE TGI 
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JUEGOS DEPORTIVOS 


Los equipos nacionales 
de los diferentes países, 
formados por dos 
Jugadores, se enfrentan 
entre sí. Consigue el 
triunfo el país que logre 
tres victorias en los cinco 
encuentros disputados (4 
individuales y 1 de 
dobles). El sistema es 
similar al que se utiliza en 
la Copa Davis o en la 
Copa Federación. 


Permite perfeccionar el saque. 
El objetivo es situar la bola en 
el punto que Índica la máquina. 


LES 


——CEBIRITION 


En un amplio abanico 
de torneos celebrados 
en distintos lugares del 
mundo, deberéis 
luchar para obtener 
una buena posición en 
el ranking 
internacional. Los 
torneos se disputan en 
diferentes superficies y 
las victorias harán que 
aumenten vuestras 
ganancias. 


— prssumstari tomwimy 


elegido. 


EPON 
4 uno a 


Esta opción se realiza a un 
sólo partido y con el nivel 


La competición se celebra 
entre 32 tenistas a modo de 
eliminatorias directas. 


cución de todo tipo de golpes (de- 
jadas, globos, voleas, saques). 
Destaca tundamentalmente el gol- 
pe realizado en plancha, cuya es- 
pectacularidad es una de las cla- 
ves de este cartucho. 

Los efectos de sonido son extraor- 


CON PERSPECTIVA 


Cuando dos contendientes 
utilizan el juego, ya sea en la 
modalidad en individual o en 
dobles, la pantalla se divide en 
dos para no perjudicar al jugador 
de la parte superior. De esta 
manera los dos podrán ver su 
campo y el contrario. 


dinarios, alcanzando cotas de 
enorme veracidad. 

Ahora, jugar en las pistas de Ro- 
land Garros, Wimbledon o Flus- 
hing Meadows no constituirá ya 
una bonita fantasía, sino toda una 
realidad. A pesar de la variedad de 


opciones , la jugabilidad y la pers- 
pectiva impiden a INTERNATIO- 
NAL TENNIS TOUR ser un digno 
heredero del cartucho SUPER 
TENNIS, el simulador tenístico por 
excelencia, pionero en los princi- 
pios de la Super Nintendo. 44 


[BILL WALSH! 


COLLEGE 


ESTO 
qu AMERICA 


Pocas son las disciplinas deportivas con aceptación popular 
que se han quedado al margen de las conversiones realizadas 
por EA Sports. Su propensión a cuidar con esmero los 
cartuchos de fútbol americano no se ha visto recompensada 
por las preferencias de los usuarios españoles. BILL WALSH 
COLLEGE FOOTBALL traslada la emoción de la liga 
universitaria de este deporte a nuestras consolas. 


me Gate 

u= Ho rmal 

POR RAYaxsa 
ut 


Pp ara presentar cualquier cartu- 
cho de fútbol americano reali- 
zado por EA Sports hay que hacer 
obligada referencia al magnífico 
JOHN MADDEN FOOTBALL, estan- 
darte de los simuladores de esta 
disciplina deportiva. 

La diferencia entre los reglamentos 
del deporte universitario y profe- 
sional del fútbol americano son mí- 
nimas, como escasas también son 
las mejoras de este cartucho res- 
pecto a su antecesor. La principal 
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COTOS TATIO: 


IRTE a ERES TB OSTON 


En este programa 
destacan los nuevos 
puntos de vista del 
terreno de juego, con 
unas dimensiones 
más acordes a las 


reales, y un renovado 


sistema de elección 
de jugadas. 


novedad es la utilización del perifé- 
rico 4 way play, con el que se multi- 
plica la diversión, proporcionándo- 
nos combinaciones impensables 
hasta ahora: jugar cuatro contra la 
máquina, disputar un dos contra 
dos, o luchar uno contra tres. 

El resto de innovaciones se refie- 
ren a la dinámica del programa y a 
su configuración. Destacan los 
nuevos planos, con dimensiones 
más acordes; el renovado sistema 
de elección de jugadas; y, funda- 


mentalmente, la posibilidad de re- 
petir la jugada (hecho muy habitual 
en los juegos de esta compañía), 
pero desde dos puntos de vista, el 
ataque y la defensa. 

Otra de las innovaciones técnicas 
más importantes reside en la com- 
pleta desaparición de los pass- 
words para dar paso a un sistema 
mucho más simple. Cada vez que 
apaguemos la consola, y siempre 
que estemos en una competición 
liguera, el cartucho grabará auto- 


JUEGOS DEPORTIVOS 


LAS REGLAS 


La principal norma de este programa otorga 25 segundos para la 
elección de jugada, lo que provoca un mayor dinamismo en el 
desarrollo del juego. Una vez transcurrido este tiempo, el equipo 
infractor será penalizado con cinco yardas. Otra diferencia es que 
los sacks (intercepciones de la pelota) al quarterback (lanzador) 
cuentan como estadística de 'rushing yards' o avance por carrera, 
es decir, contabiliza cero yardas avanzadas. Por último, cuando el 
portador del balón posa una rodilla en el suelo se considera que 
está en fuera de juego y nadie puede tocarle. Algo parecido a la 
petición de marca en el rugby tradicional europeo. 


tenemos la oportunidad de jugar 
con los mejores 16 equipos de to- 
dos los tiempos, incluyendo a los 
campeones nacionales'de los años 
70, 80 y 90. 

No olvidéis que la versión universi- 
taria de este deporte difiere de la 
profesional. Por lo tanto, leed aten- 
tamente las normas incluídas en el 
cartucho para que no os perdais 
durante los encuentros. 44 


máticamente el momento en 
el que nos hemos quedado. 
Una vez hemos empezado el 
partido, todo se desarrolla 
como en otros juegos simi- 
lares. Sin embargo, este car- 
tucho tiene detalles muy sig- 
nificativos como: los audi- 
bles, que permiten enmen- 
dar errores en la elección de 
las jugadas tanto de ataque 
como de defensa. Para ele- 
gir esta posibilidad sólo es necesa- 
rio pulsar un botón y después deci- 
dir entre tres jugadas preconfigura- 
das, que casi siempre nos sacarán 
de un apuro. 

Las alternativas de juego son las 
mismas que en otros programas de 
fútbol americano de esta compa- 
ñía: exhibiciones, play-offs y all-ti- 
me play-offs. En esta última opción 


En el fútbol universitario existe 

la posibilidad de elegir, después 

de un touchdown (atravesar la línea 
de marca con el balón entre las 
manos), entre patear a palos o 
realizar jugada. Si decidimos jugar, 
se ejecuta igual que una acción 
tradicional: se coloca la pelota en la 
línea de tres yardas del adversario 
para conseguir un touchdown 

en una sola jugada. Si se logra, 
habremos conseguido dos puntos 
(uno más que si hubiéramos 
transformado el lanzamiento). 
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Por la compra de un 
do a de ES el 
| pro to MEG > a cuece | 
ACCION O MEGAPACK de CORRIENTÉ 


regalo el MULTICASE | PVP, 18.220 


» Me 16.350 7.350 


Al comprarle SUPER 
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Goofy y su hijo Max son dos de los personajes de dibujos 
animados más emotivos de la factoría Disney. Ahora, los dos 
se enfrentan a una nueva aventura en Spoonerville Island. 
Este cartucho destaca fundamentalmente por su gran 
jugabilidad, que supone un atractivo añadido para un juego 
simpático dotado con todos los ingredientes necesarios para 
convertirse en éxito. 


LS ii 
al TE 


apcom siempre ha destacado 

por sus cuidadas produccio- 
nes, característica que les ha vali- 
do uno de los primeros puestos 
entre las compañías fabricantes a 
lo largo y ancho del mundo. Desde 
hace tiempo, sus programadores 
han encontrado una buena fuente 
de ideas en los personajes de la 
casa Disney. Ahora, fruto de esta 
productiva relación, aparece un in- 


teligente y apasionan- 
te cartucho basado en 
la serie televisiva que 


i / 
Este perro, actualmente se emite en  ; y) 


pese a su España. . 

torpeza, La historia comienza 
siempre cuando Goofy y su 
sale hijo Max, en su día de , 
victorioso. pesca, reciben la / (% 


inoportuna visita de / $ 
Pete y de su vásta- 
go PJ, que deci- | 
den amargar la (¿4 
existencia a nues- 
tros protagonistas 


Ao pera conquistando Spoonerville Is- 


heridataria, land, una isla paradisíaca poblada 
porque es por pacíficos isleños. La única so- 
igual que 
su padre. 


Pete, alias h j Pete Junior 
“patapalo”, E A tiene todas 
ha reunido y pan y e las virtudes 
un buen 15 ES de su 
grupo de y 3 indeseable 
piratas. j a : A padre. 


Es igual de E ' di Es hábil con 
tonto y patán ] E la espada. Si 
que Jolly, E no te apartas 
pero le y ; comprobarás; 
sobrepasa . -+1 Jo frío que es 
en kilos. y : | el acero. 


Es útil para construir 
enemigos te seguirán. Ten puentes en los lugares 
cuidado porque puedes ser donde no se puede utilizar 
puente en ciertos lugares. presa fácil. el gancho. 


/ j j lución a este problema está en 
1 LS ff ¡Manos de nuestra famosa pa- 
> > £ f/f.  )reja. Padre e hijo deben lim- 
7 / piar la isla de piratas utilizan- 
do la astucia, la habilidad y, mu- 

” chas veces, la inteligencia. Los 
aficionados a la serie ZELDA para 

la Super Nintendo estarán como 
pez en el agua rondando por los 
recovecos del archipiélago. Pe- 
se a todo, el juego se configu- 
ra como un enorme puzzle 
cargado de intensos momen- 
y tos de acción. Los más pe- 
queños disfrutarán dejando 
fuera de combate a tunantes 
bucaneros, y los más gran- 
des, resolviendo complicados 


A 


En ciertos lugares oscuros Para cogerlas debes 
aumenta la visión resolver un puzzle. Te 
sde los personajes. permiten abrir puertas. 


Es el pirata 
más tonto 
del grupo 

y su única 
habilidad 
es molestar. 


Cuidado 


Y solución de 


los puzzles. 


Cava donde el color de la 
tierra lo marque. Aparecerán 
Joyas y comida que te darán 

fuerza y vidas extra. 


ES 


De 
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Abren las puertas 
que conducen al jefe 
de final de fase. 


Desde su 


ll parapeto 


lanza 

barriles a 
diestro y 
siniestro. 


Cuando se 
convierte en 
bola, arrasa 
todo lo que 
se ponga a 
tiro. 
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ME stas 
opciones 
constituyen 
una excelente 
ayuda a la hora 
de superar 

los tramos más 
complicados 
del cartucho. 
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rompecabezas. Buen sonido, me- 
jores gráficos y fantasía a raudales 
completan una aventura que no 
tiene desperdicio. 44 


CARLOS YUSTE der 


147 

pS] 
4 1 
, p 


| 93 
E 


7 
IS 
1d 


He aquí un truco muy útil: cuando 
hayas terminado de cavar la tierra y 
no quede ningún agujero por abrir, 
sal de la pantalla y vuelve a entrar. 
Puedes consegulr hasta ocho vidas. 


L a principal defensa es 

coger los objetos que 
encuentres dispersos por la 
pantalla y lanzarlos a la cabeza 
de los adversarios, que caerán 
fulminados. También puede 
servir de ayuda momentánea 

| , z golpear al enemigo con el 
| , E gancho para paralizarle 


durante un corto periodo de 
tiempo. Si hay mar cerca, 
puedes borrar a tu enemigo 
del mapa empujándole hasta 
que caiga al océano. 


Galardones EN NVEICIK ES Y >  olPariárk 
aro]. AWINL)UVALI (Ja) | elPeriódico 
ZETA o 


LaVoz de Asturias 


CÓMO PARTICIPAR 
Y GANAR UN VOLVO 460 


%i SELECCIONE USTED MEDIANTE EL CUPÓN 
ADJUNTO A LOS PROTAGONISTAS MÁS 
DESTACADOS DE 1993. 


Y PPONGA-UNA CRUZ EN EL-RECUADRO ANEXO 

AL NOMBRE O NOMBRES DE LOS PERSONAJES 

MERECEDORES DEL GALARDÓN. USTED PUEDE 

ELEGIR A TANTOS PREMIADOS COMO PREFIERA. 

SI CONSIDERA QUE ALGUNA PERSONA E UNFED 
MERECEDORA DE PREMIO NO FIGURA EN LA G UNICA 
RELACIÓN ADJUNTA, PUEDE AÑADIRLA EN LOS Ed 
LUGARES RESERVADOS PARA ELLO AL FINAL VIAJAF : 
DE CADA APARTADO. SS SS ATENEO 


A RELLENE EL CUPÓN CON SUS DATOS 
PERSONALES PARA PARTICIPAR EN EL 
SORTEO DE UN MAGNÍFICO VOLVO 460 
1,8 |, VALORADO EN 2.600.000 PESETAS Yi 
NUEVE CÁMARAS DE VÍDEO. 
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PILA RIVISIA D0L AIM Lara) 


ALT... 


Y RECORTE O FOTOCOPIE EL CUPÓN CON 
TODOS LOS NOMINADOS, INTRODÚZCALO EN MARCHA 
UN SOBRE Y ENVÍELO ANTES DEL 15 DE e 
DICIEMBRE AL APARTADO DE CORREOS 97 
SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES (MADRID) 
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VALORES HUMANOS 


JULIO IGLESIAS ZAMORA 
PRINCESA IRENE DE GRECIA 
MANUEL PIÑA 

GESTORAS POR LA PAZ 
CRUZ ROJA 

S.M. SOFÍA DE GRECIA 
CASCOS AZULES 
MÉDICOS SIN FRONTERAS 
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DONANTES DE ÓRGANOS 


IMAGEN PUBLICA 
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PROYECCIÓN SOCIAL 
BALTASAR GARZÓN 
MARINO BARBERO 
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JESULÍN DE UBRIQUE 
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JUDITH MASCÓ 
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ANA REVERTE 
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RADIO Y TELEVISIÓN 
RAFFAELA CARRA 
EMILIO ARAGÓN 

LUIS DEL OLMO 

IÑAKI GABILONDO 
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MARTES Y TRECE 
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JOSÉ MARÍA CARRASCAL 
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laddin ha llegado también a la 
Master System con un juego 
que refleja magia y encanto por sus 
cuatro costados. El argumento, basa- 
do en el clásico cuento de las Mil y 
una Noches, gira en torno a un joven 
ladronzuelo que encuentra una lám- 
para encantada con un genio en su 
interior capaz de concederle cual- 
quier deseo por extraño que parezca. 
Los problemas del muchacho co- 
mienzan cuando un malvado visir, 
experto en artes arcanas, descu- 
bre la existencia de la lámpara. 
Así empieza una persecución 
terrible e implacable. 
El juego está dividido en siete 
fases. Cada una de ellas se 
compone de un nivel, excep- 
to la primera y la segunda 
que están constituidas por 
dos y tres sub-niveles 
respectivamente.A 
pesar de ser un 
cartucho su- 
mamente 


" A NANA po MÍ NA VITA 


e 


PRESS 


START BUTTON 


fácil, se trata, sin duda alguna, de una 
de las mejores creaciones realizadas 
para la consola Master System, so- 
bre todo debido a su extraordinario 
virtuosismo técnico. 

Los movimientos de los escenarios 
son brillantes y los personajes están 
magníficamente elaborados. En defi- 
nitiva, podemos afirmar, sin temor a 
equivocarnos, que nos encontramos 
ante un trabajo de artistas. 44 
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MASTER SY STE 


: E de su tradicional y fantástico entorno? 
serias dificultades al no contar con la 


de una aventura de estas característi- 


ué ocurriría si al pato más famo- 
so de Disney se le sacara fuera 


- Probablemente se encontraría con 
“ayuda de sus amigos. La recreación 


cas ha sido el propósito de este nue- [MB PY SLV IL E 
vo cartucho de Sega con la necesaria  lé4nt MITO DIS ANO ES y 
licencia de Disney. El resultado final EUA 

ha sido un juego que sigue las mis- 
mas directrices del LUCKY DIME 
CAPER, diseñado también con 
tan sólo ocho bits de potencia. Se 
apre( an algunas simi- 
litudes con el clásico e 
SUPER MARIO BROS W 
Il, en cuanto al encu- 
brimiento d e objetos y 
la fabricación de plata- 
formas a partir de blo- 
ques de piedra. 

Pese a que los movimien- 
tos de Donald están ralenti- 
zados, los dores han man- 
tenido sus gestos y y posturas caricatu- 
rescas. Los gráficos | recrean una ex- 
tensa gama de esceni rios tales como 
la jungla, un paisaje volcánico o un 
valle plagado de aves de la Era Jurá- 
sica. La variedad y el contraste de la 
paleta cromática y las músicas son 
dos alicientes más del juego. 4 
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TU CIUDAD” 


E SOLO EN sr 
PERDIDO EN 


VA YORK 


¿La recuerdas? 


SUPER JUEGOS a) VIDEO te 


Primer premio: un 
- Segundo premio: 


ofrecen la posibilidad de ser guionista 
- de cine. 
- Seguro que tú ta puedes inventar 


mil aventuras. 7 el guión de 
Perdido en tu ciu La gana: 
ideocámara. 
lotes de diez 


películas. 
Tercer premio: cinco lotes 


de tres películas. 


” LESS E ze dl 
leo y ; ÉS od a e 278 
| | [ ¡A 10% oaulón ER 


No existe límite de edad. 
Los trabajos deberán remitirse con 
tu nombre y con el cupón que 
aparece en esta página antes del 31 
de enero de 1994. 

El resultado se publicará en la 
revista SUPER JUEGOS de marzo de 
1994. 


Recorta este cupón y envíalo cumplimentado 
junto con tu guión a: Ediciones Mensuales. 
Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell 13. 

28009 Madrid. Indica en una esquina del sobre 

“Perdido en tu ciudad”. 
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y pón, no ha sido en 
e e sino e 


guro 


cluso viajar hasta la luna para conse- 
guir las esferas, única vía para que el 
dragón Shen Ron pueda concederle 
su deseo. 

El paso del tiempo no perdona, y 
DRAGON BALL es un buen ejemplo 
de ello. Puede que en 1986 este car- 
tucho fuera lo más, pero a estas altu- 
ras el juego se ha quedado obsoleto. 
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NE TE FERA 
PAS DE MAL. 


dada 
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A pesar de ello, hay que reconocer 
que este cartucho sigue siendo diver- 
tido de jugar. Tiene un desarrollo bas- 
tante variado y posee todos los perso- 
najes y situaciones de la serie origi- 
nal, lo que le convierte en un cartucho 
imprescindible para los amantes de la 
serie y una opción bastante recomen- 
dable para el resto de usuarios de es- 
ta consola de ocho bits. 44 
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a sta adaptación: para Master 


System se propone 
el filme del modo más* 


semejante al logrado con 

versión para NES, con gráficos 
simples pero enriquecidos a 
base de colores primarios. Un 
gran aliciente para conseguir 
ayuda durante el juego son los 
movimientos de los protago- 
nistas, Luke Skywalker o Hans 
Solo, que pueden ser potencia- 


dos en velocidad y altura. Otro 


punto fuerte del cartucho son 
los desplazamientos virtuales 
del Halcón Milenario, nave fa- 
mosa por alcanzar una veloci- 
dad cinco veces superior a la 
de la luz. Con él debes atrave- 
sar una lluvia de meteoritos, lo 
que será más fácil en función 
de la Fuerza acumulada en fa- 
ses anteriores. La música, ins- 
pirada en la banda sonora de la 
película, se ha modernizado 
con ritmos rap. 
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Tu amigo Puggsy está 
perdido. Necesita tu 
ayuda para encontrar 
el camino que le lleve 
hasta su nave 
espacial robada y 
poder regresar a su 
planeta. Pero... una 
pandilla de mapaches 


SU PLA NE al 


Además de entre 
sus 100 amigos se 
elegirá a 4 jugones 
a los que, 
acompañados por 
un adulto, Puggsy 
invitará a Barcelona 
un fin de semana 


alienígenas le 
persigue. ¿Cómo 
saber quién es su 
amigo y quién no?. 
Averigua cuántas 
pantallas tiene el 


juego de Puggsy de cadena de música 
Mega Drive en su Y 


parte posterior de la un Discman puden 
carátula del | : > ser vuestros. 
videojuego y entrarás ¡Ah! y sólo por 
en un sorteo de 100 llegar hasta allí 
camisetas. Con ella, de 
ER tendréis un 
Puggsy te identificará S | AAN e > 
como amigo y . Juegos A vé, Walkman de 
conseguirá con tu o A regalo. Después, 
ayuda volver a su todo depende de 


planeta. vuestra habilidad. 


ara participar en 
una competición con 
su juego ,en el 


Virgin Megastore. 
Un T.V Sony, una 


pa e 


Rellena este cupón y envíalo antes del 10 de Enero de 1994 a 
Ediciones Mensuales, S.A. Revista Super Juegos, c/ O'Donnell, 13. 28009 Madrid, 
indicando en una esquina del sobre Concurso Puggsy 
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o ener naa Provincia.. | 
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Modelo de consola que posees..... 


ucho tiempo ha pasado desde 
la aparición, hace casi tres 
años, del famoso TENNIS de Game 
MR ES Boy. No era el juego definitivo, pero 
0 na vez que ascendamos  L—— "meme. —— 5 tenía cosas verdaderamente 
o descendamos de D>-JOSE A increíbles para aquella época: 
puesto en el ranking, el Cr an aes| sonido estéreo y una jugabilidad 
cartucho grabará ps ue de -- endiablada. 
automáticamente los JE ; cie Evidentemente, todo evoluciona con 
resultados. Hasta un total de | E ñ el tiempo. Después de presenciar la 
cuatro serán las opciones A llegada del mismísimo Mario o del 
f = a] el héroe caballeresco Link, pocas 
cosas nos faltaban por ver en la 
pantalla de una Game Boy, y una de 
ellas es la que aquí os presentamos. 
TOP RANKING TENNIS es un 
compendio de buenas opciones que 
no tiene nada que envidiar a los 
simuladores de la misma especia 
existentes para otras consolas 


canica estela 
pueden jugar hasta cuatro tenistas a 
la vez con un adaptador especial que 


E n esta llamativa opción, en la 
que pueden competir los 
cuatro usuarios 
simultáneamente, podemos 
elegir desde el tipo de pista en el 
que se disputará el partido hasta 
el número de sets que se van a 
jugar o el nivel de habilidad, 
suponemos que innato, de cada 

uno de los participantes. 

Debido a su 

dinamismo y variedad 

de posibilidades se 

trata, sin duda 

alguna, de la opción 

1ás atractiva que 

presenta el TOP 

RANISING TENNIS. 
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A ntes de disputar cualquier 
partido en la modalidad 
de competición, tendremos 
acceso a una pantalla que 
ofrece muchos datos. Una vez 
estudiada por el jugador, esta 
información puede ser muy 
ya se vendía hace tiempo junto a F1 orientativa acerca de la 
RACE. dificultad de la eliminatoria a. 
El argumento es, evidentemente, el la que tenemos « 
de siempre: la razón de ser del tenis 
no es otra que dar raquetazos. Sin 


En | 


Garros, ni Winbledon ni el. 
Open USA hacen acto de - 
presencia. Aquí sólo 
tenemos una lista de cien 
jugadores, clasificados por 
los méritos adquiridos en 
anteriores partidos. Dentro 


e 


de esa clasificación, en la que en un 
principio ni tan siquiera aparecemos, 
hay que abrirse paso a base de 
victorias en partidos directos contra 
cada uno de los rivales. 

A ÁA A MN Para escalar posiciones en el ranking 
ste insigne periférico se vendió PRA A) hay que derrotar a los jugadores que 
junto a F1 RACE, un juego 5 His Qe se encuentran por encima en la 

divertido que pasó sin pena ni 2UTES, RENATA clasificación. 

gloria. Ahora toma una nueva PO Este simulador puede convertirse en 
dimensión al aparecer TOP % el más atractivo juego del año en su 
RANKING TENNIS. MA género. Jugar al tenis entre cuatro es 
Si el primer juego distribuido en pee +. una ocasión única de diversión que 

nuestro país sobre este deporte no podéis dejar pasar. 44 

era divertido a dos bandas, 

léase, con dos jugadores 

humanos, cómo 
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ros. Sq 

- que nos ocupa, es la creadora de la 
¡ga FINAL FANTASY para NES y 
-SNES y, más recientemente, de A ER 
THE SECRET OF MANA. Precisa- Y Mi 
mente, en MYSTIC QUEST el argu- 
mento trata sobre un gran árbol lla- 
mado Mana. 

El cartucho rememora ciertos deta- 
lles de LEGEND OF ZELDA, el épi- 
co juego de aventuras por excelen- 
cia de Nintendo. En esta ocasión, 
el mundo de la magia se ve en peli- 
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preciosa, contribuyen a que todas y 
ada una de las fases y actos to- 


parece dispuesta a inundarnos. Só- 
lo les falta a este tipo de juegos una 
traducción que los haga más com- 


e] 


den y la paz. 


El desarrollo del juego es conocido. 
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men un cariz mis-  prensibles para el público español. 
Recomendable y altamente bonito. 


terioso. Las músi- 
cas son para nota. 
Por lo demás, y si 
habéis visto el 
mencionado ZEL- 
DA, no tenemos 
nada más que co- 
mentar. 

MYSTIC QUEST 
es la segunda entrega de un género 
hasta ahora descuidado en Game 
Boy. LEGEND OF ZELDA abrió la 
veda con la que Nintendo España 


[E sorosa ] 
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MzON : 
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MYSTIC QUEST es un cartucho T NE £9 
notable que tiene como único ER] An 
inconveniente 
el idioma. 
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ESTE. MES: 

DISKETTE 1: WORDSTAR 6 (1). Primera entrega de uno de los 
procesadores de texto más famosos del mercado. 
DISKETTE 2: SHAREWARE. Las mejores utilidades y juegos de 
Shareware para los sistemas MS-DOS y WINDOWS. 
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GOEPEAR 


Si has jugado a todo, aún te queda lo mejor. 


Ahora ya puedes conseguir los diskettes deb y . La forma más sabia de jugar y divertir- 


te. Demuestra tu destreza haciendo cálculos, hablando inglés, descubre los secretos del 


j cuerpo humano, resuelve los juegos más "super" en geometría, electrónica... ¡Los más apa- 


sionantes retos se presentan ante tí en pantalla! Si quieres sacarle más partido a tu ordena- 
y hos dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderás en grande. 


PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO 
Dentro de cada programa encontrarás a tu fiel anfigo Super Bat. Te ayudará a superar las pruebas de: 
* Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Cálculos de Fracciones, Principios de Inglés, 
Juegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrónica, El Cuerpo Humano... ¡Y muchos más juegos a tú alcance! 
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TENIDO EN EL 91/577+8908 DiciEwWpO 
(56 TRES PALABRAS DE LA CLAVE 


ERADOY!! 


DE 
SEULETA, MIX GAME OVER-1 


E 
) Y Y 


6 
RES 
(Ss EL MEJOR REGALO 
QUE LES 


: PODÍA HACER 
DN + Po os 


ÁQUE 
MN EMPIECE LA 
MD FIESTA 1 


WEAPON SELECT 
a 1252160 

El SN nte Sho: 
[Es ) $ paran] 


Los habitantes de la Tierra han logra- 
do, gracias a los descubrimientos re- 
alizados a lo largo de los siglos, colo- 
nizar gran parte del sistema solar. 
Sin embargo, falta por desvelar el se- 


- SILPHEED 


arcade creto maás importante del universo: la 
existencia de vida alienigena. 


| descubrimiento no ha constitui- 
do ningún motivo de alegría, ya alienígenas 
quieren 


ES k que las criaturas extraterrestres no 
0011950 ANS son un dechado de amabilidad y cor- conquistar la 
6 | tesía. Hartos del devenir viajero pro- Tierra. Una 
espués de abandonar cedente de nuestro planeta, han de- nave intenta 


la nave nodriza ten- cidio utilizar su inmenso poder para evitar el 
dréis que dirigir vuestros pa- esclavizar a la humanidad utilizando drama. 
sos hacia la Tierra para sus acorazados espaciales. Los úni- 
defenderla de los ataques cos humanos que 
extraterrestres. han podido escapar 
a esta furia invasora 
han sido los miem- 
bros de una expedi- 
ción científica, que 
había partido hace 
ya un siglo para es- 
tudiar el inmenso PE 
espacio exterior. E 
Por tanto, ahora son 
los únicos capaces 
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Do: y arriesgada 
sión: por un lado 

que esquivar los pelig 
meteoritos y, por otro, 
rás enfrentarte a las 
enemigas. 


Las animaciones 
que Game Arts 
ha incluido en el 
juego serán 
recordadas 
durante mucho 
tiempo 


de liberar a la Tierra del dominio alie- 
nígena. Para cumplir tan difícil objeti- 
SILPHEED es vo sólo disponen de su escuadrilla 
un juego que Silpheed, que se ha convertido en la 
destaca por la única esperanza para impedir esta 
calidad de sus salvaje colonización. 
gráficos. Toda Tras la increíble secuencia de pre- 
una joya sentación, deberéis dominar los 
espacial. mandos de vuestra nave para inten- 
tar cumplir la misión 
encomendada. Afor- 
tunadamente, esta 
maravilla tecnológi- 
ca posee un escudo 
energético capaz de 
detener los primeros 
envites rivales. Poco 
potencial para ganar 
una guerra. 
No obstante, podéis 
recuperar energía 


0000 
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CRUCEROS 
ESPACIALES 


p arte de la flota ene- 
miga que tenemos 
que aniquilar se en- 
cuentra estacionada 
cerca de un planeta de 
abastecimiento. 


HIPERESPACIO 


travesar el hiperes- 
pacio para alcan- 
zar tu destino en el Sis- 
tema Solar será una de 
las tareas más peligro- 
sas a las que tendrás 
que enfrentarte. 


BASE EN 
CONSTRUCCION 


L a base de las fuer- 
zas terrestres inte- 
restelares ha sido toma- 
da por las fuerzas ene- 
migas; debes liberarla 
antes de que sea tarde. 


para los sistemas eliminando ciertas 
cápsulas que aparecen en el trans- 
curso del juego. El armamento de- 
pende de la puntuación obtenida en 
la última fase superada. También 
tendréis ayudas especiales como 
torpedos de fotones, bombas anti- 
materia o escudos de reserva. 

En un primer momento, este cartu- 
cho puede tener semejanzas con 
STARWING de Super Nintendo, 
pero un análisis más detallado os 


AECI 


SATELITE DE 
DEFENSA 


lrededor del 
planeta Marte se SILPHEED es una conversión 


encuentra el satélite de de un juego, programado por Game 
defensa del Sistema Arts y Sierra on Line, que ya 
Solar. Debes evitar hizo furor para ordenadores PC 
que sea destruido. durante el año 1986. 


EUA 


. PASILLO MORTAL 


a red de comunicaciones alia- 
das está situada en esta am- 
plia base espacial, más conocida 
como el pasillo. 


> permitirá 
> descubrir que 
ae toda comparación es 
dos Ambos juegos son dife- 
rentes, pese a que utilizan gráficos 
poligonales rellenos. Aquí se acaban 
las similitudes. 
Centrándonos ya en SILPHEED, su 
presentación y sus animaciones en- 
tre fases son impresionantes, debido 
al escalado de los gráficos en Mega 
CD. Cuando se inicie la aventura, 
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ESPACIAL 
L a batalla entre los 
aliados y los inva- 
sores en esta zona 
será terrible. Procura 
evitar la lluvia de ra- Gracias a 
yos láser que caerá los efectos 
sobre tí. FX sentirás 
toda la 
emoción de 
luchar en una 
batalla en el 


AD 


PT 
ia a 


LUNA 


Ri uestro poético satélite será 
el último escenario que ten- 
dremos que visitar antes de en- 
caminarnos hacia la Tierra. 


a lucha en las mon- 

tañas terrestres será 
mortal. Un único conse- 
jo: cuidado con las pe- 
queñas naves de reco- 
nocimiento. 
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SATELITE 
ENEMIGO 


ara acabar con 
las perversas 
intenciones de vues- 
tros enemigos de- 
béis destruir este 
satélite 


SORPRESA 


omo en las 
buenas pelí- 
culas, la intriga 


continúa cuando 
todo parecía ha- 
ber acabado con 
un final feliz. Per- 
manece atento. 


quizá os podréis llevar 
una pequeña decepción 
al comprobar el tamaño 
de vuestra nave, pero 
pronto cambiaréis de opi- 
nión, ya que vuestra má- 
quina será un grano de 
arena en el desierto en 
comparación con los gi- 
gantescos acorazados 
espaciales, meteoritos y 
planetas que pueblan el 
espacio. Especial aten- 
ción merecen las fases 
de la Luna y la Tierra. 

El sonido cumple con su cometido. 
Los efectos y melodías acompañan 
perfectamente al juego, aunque no 
se han aprovechado plenamente. El 
principal aspecto negativo del cartu- 
cho radica en su gran dificultad. En 
definitiva SILPHEED inaugura una 
nueva etapa en el Mega CD. 44. 


ANTONIO GREPPI 


Ni EPUaY 


e Lo Mrttaor 


11993 GAME ARTS 


GAME ARTS 

(GAME ARTS) 
MEGAS: CD ROM 

JUGADORES: 1 

VIDAS: BARRA DE ENERGIA 
FASES: 12 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS 96 
MUSICA. 86 
SONIDO FX 83 
JUGABILIDAD 86 


Ml Increíbles gráficos 
poligonales. 


Ml Las rotaciones y 
paisajes de fondo. 


Mi La fase del planeta 
Tierra. 


MH El sonido-FX y, la 
música son buenos, 
pero. les falta 
consistencia. 


Ml Dificultad excesiva: 


TOTAL S 


Este juego posee una: magní- 
fica calidad gráfica. Es: todo 
un prodigio técnico, que de- 
rrocha virtuosismo. 


183 Súper Juegos 


TIME ¿O0OLL0LOA 


TINE 


10300 


id ES mee ? 


2100 


TIME ¿4000000000000 


TIME ccc00rcc9ors. 


% 


ya 


A 


600 


TIME vO00HEL660PI0VOS 


TIME $600L6GVULCOLO 


o de 
AA a — 


lid LS A li 


LC A E 1 A 


3000 TIME ec9orcocoVococo 


Oo TIME <coooeoococooos 


mo ARA ALLA AA AAA ALA ARA RADA 


A 
. 
Md a 
LAA 


| ' 1 O TIME £X4OPOLOOLOVELO 


F 


OD TIME OcocecoCoececo 4 Oo TIME ¿EcpOEcOoOeCOcT. 


: e >» A 
+ Y AAA 
2 a e A 


TIME POCOOL4OOCCOCOS TIME £EOPECVOPOOCOLA 


2 FE a , ME IEA z . 
(ALGO ' p a y AE UPA . A dia a? 


TIME ee060V0co 


ÓN 


ADAM 


2 


Vu 

A FS x Jm 5713 sens apRan 
' UE Jun pe emo 0 4 

k A TÍA EE 

i $! lo ral wa 
ó ld sn O >. 

MD Ei Exe SOS 
" -?pum poa r 
ur EE 
» ol * % .. 
1 A 7é0 2.8 y 

TIME os0090V0OPoVoc. o 2900 TIME $OPOPEGOLILOSO 


Es : > => - —— 


Ariadna Martínez Martínez (Madrid). Purificación Pérez Gutiérrez (Madrid). Javier Gutiérrez (Cádiz). Alberto de Luis Carretero (Madrid). 
José Moltó Doncel (Valencia). Juan Sanchís Melchor (Valencia). Jordi Ródenas Vicó (Barcelona). Enrique Cabanas Perdices (Madrid). 
Laurens Velasco Conijn [Murcia]. José lgnacio Ramón Guerra (Valladolid). Fernando Gallego Navarro (Málaga). David Almendros Pas- 
tor (Mataró). Julián Nieto Andrés (Salamanca). Miguel lópez Peñalver (Madrid). Montserrat lópez Conde (la Coruña). Fernando Muñoz 

Manero [Madrid]. José Antonio Vázquez Conde (la Coruña). Jaime Jovier Delgado Argúello (Madrid). Juan Gestal Fernández 
(Pontevedra). Francisco Muñoz García [Córdoba]. Arturo Arguello Martínez (Madrid). Carmen Sanchis Melchor (Valencia). Román Ma: 
roto Leal (Madrid). Pedro Francisco García-Hinojosa Pacheco (Toledo). Fernando Mallén Cabezuelo (Madrid). 
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¿SA DRIVE 
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- excelente juego de carreras de 
coches. El único inconveniente 
que le hemos encontrado a este 
buenísimo juego es que peca de 
una tremenda dificultad. Manejar 
los coches de carreras es un es- 
fuerzo de concentración y sabidu- 
ría. Para poner remedio a esta 
enorme complejidad, aquí te ofre- 
cemos los passwords de todas y 
cada una de las fases de este ex- 
traordinario cartucho. Con ellos 
podréis ver todos los escenarios 
del juego, desde el primero hasta 
el último. 


A a | 


AS 3: HERBERT E ) NESSA | a FASE 3: APPLEDIE 


¡FASE 6: STANDISHH] Mo FASE TEA CUP 
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¡Son juegos del MEGA CD!. ¡Con imágenes reales! ¡Acción en estéreo!. Lo que nos parecía bestial... 
¡ES PURA BASURA!. 


Y ba! La 4 dá ) : E ci . - 


LA 


¡EL MEGA ESTRENO!. EL SARGENTO ES UN MAMON. NO SABEMOS DONDE VAMOS... ... POR UN POCO... 
HOY NOS LLEVA DE EXCURSION. 


¡MEGAN! ¿Qué se siente al ser ¿Te imaginas que te liquidan ¡Eh tu !!. Si tú, pico listo... 
una estrella del MEGA CD? 2.000 veces al dia? ¡No te la cargues en mi show!. 


“a 


La razón estaba de su parte. MEGA CD La diversión está en su poder. 


...NOS AHOGAMOS. “Teni LY | 
ono porras MISION CUMPLIDA, CANAL PIRATA SEGA. 


¿SIN NINGUNA DUDA», 
POS AMANTES DE LO NUEVO 


EJERRAMOS LO VIEJO 


co LE» MAZIN WARS 


' in duda alguna, uno de los momentos más espectaculares que ofre- 

) ce este magnífico cartucho son los combates de final de fase contra 
los jefes. Si quieres competir directamente contra ellos, sin necesidad 
de ver el resto del juego, sigue al pie de la letra estos pasos: en la panta- 
lla de opciones elige el Sound Test 18 y luego el 72. Un sonido te indica- 
rá que el truco está activado. 
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nn al AA cartucho realizado por Konami pa- 
¡ra pane Drive. Si deseas ver todos los niveles. del 
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Y si además quieres pasar directamente a la última 
fase, apunta: 
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El popular chip Super 
FX no ha hecho más que 
comenzar su andadura 
por el fantástico mundo 
de la consola Super 
Nintendo. STARWING, el 
primer juego que lo 
incorpora, se ha 
convertido en el buque 
insignia de esta nueva 
tecnología que todavía 
dará mucho más que 
hablar a partir de 1994, 
La aventura no ha hecho 
más que empezar. 


CORHERIA — THE BASE 


STAR FÚUZX TEAM, OUB LAST FESCFRT 
IS TO COUNTER ATTAS 1 
GOULD LUCK 


EL 
r E 


| Super FX es un custom 
chip (es decir, personaliza- 
do, creado para realizar una 
función específica), desarro- 
llado conjuntamente por Nintendo y 
el grupo de programación inglés Ar- 
gonaut Software, 
que puede ser in- 
corporado en los 
cartuchos para 
ampliar las capa- 
cidades técnicas 
de la Super Nin- 
tendo. Las inno- 
vaciones tecnoló- 
gicas del chip Su- 
per FX y la increí- 
ble potencia de 
esta consola, permiten producir el 
más avanzado entorno de 16 bits 
creado para un videojuego. 


Características técnicas 


m Tecnología RISC 

El chip Super FX utiliza tecnología 
RISC (Reduced Instruction Set Com- 
puter), idónea para realizar todo tipo 
de cálculos a gran velocidad. Estos 
cálculos específicos se utilizan para 
desarrollar efectos especiales como 
scaling de sprites, mapeado de textu- 
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El perfecto 
entorno 
tridimensional 
de STARWING 
nunca hubiera 
sido posible 
de realizar sin 
la creación de 
Argonaut 
Software. 


El revolucionario 
y espectacular 
STARWING es el 
primer cartucho 
de la.casa 
japonesa 
Nintendo que 
incorpora la 
sobresaliente 
tecnología 
Super FX. 


ras o rotaciones múltiples de sprites y 
polígonos. Una instrucción que el 
CPU procesa en seis o siete ciclos, el 
Super FX la reduce a un par de ellos. 
En los demás juegos todas estas ta- 
reas son realizadas por la CPU y, 
aunque esta unidad central es más 
potente que el FX, no está tan espe- 
cializada en algunas funciones gráfi- 
cas como el chip. El Super FX es ca- 
paz de crear señales digitales, que 
posteriormente interpreta de forma 


SHELO 


ultrarrápida el procesador de la Su- 
per Nintendo. 

El Animación de vectores 

La característica más impresionante 
del Super FX es la posibilidad de 
crear efectos tridimensionales en 
tiempo real. Está capacitado para la 
animación suave y fluida de gráficos 
vectoriales. Los polígonos creados 
por X e Y pueden ser rotados sobre 
las tres coordenadas, X, Y y Z. Aun- 


DSP, OTRA 


00073. "e 


stos procesadores especiales 
' también realizan funciones de 


ayuda a la CPU de la Super Nin- 


tendo y, aunque 
no pueden com- 
pararse en cuan- ki 
to a posibilida- 
des al chip Super 
FX, merecen una 
mención espe- 
cial. Los chips PY 
DSP (Digital Sig- — 

nal Processor) son coprocesado- 
res custom destinados a ayudar al 
procesador central 650816 a la ho- 
ra de manejar complejos cálculos 
matemáticos a alta velocidad. Es- 
tos DSP permiten aumentar la 
complejidad gráfica y velocidad de 
los juegos desde 3.58 hasta 7.6 y 
10 Mhz, perfeccionan el modo 7 y 
aceleran los cálculos del procesa- 
dor. Esto permite rotaciones simul- 
táneas de varios sprites (recordad 


que el modo 7 sólo permite una en 
pantalla), Split screen para dos ju- 
gadores, complejos entornos en 
tres dimensiones e in- 
cluso agiliza cálculos en 
= un juego de estrategia. 

El primer cartucho que 
incorporó un DSP fue el 


== ru Miyamoto PILOT- 
WINGS, que vio la luz 
en diciembre de 1990. 
La inclusión de este coprocesador 
lanzó al modo 7 de Su- 
per Nintendo al estre- 
llato, gracias al modo 
gráfico de 256 colores y É 
entornos tridimensiona- 
les planos. 
Dos años después apa- E 
reció SUPER MARIO 
KART que, gracias a la 
nueva generación de DSP, incluía 
un ingenioso modo Split Screen y 
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que la pantalla sólo enseñe el frontal 
del gráfico vectorial, todas las caras 
existen y son mostradas dependien- 
do del acercamiento y trayectoria del 
jugador hacia el objeto en cuestión. 
El Memoria incrementada 

Los programadores se percatarán de 
la menor capacidad de memoria re- 
querida a la hora de crear juegos con 
Super FX. En el momento de trabajar 
con sprites hay que dibujar todos los 


un entorno tridimensional perfecto. 
Los Third Parties empezaron a tra- 
bajar con DSP desde septiembre 
del 91 y renombradas compañías 
como JVC, Namco o Sunsoft rea- 
lizaron juegos incluyendo estos co- 
procesadores. La compañía japo- 
nesa Seta también desarrolló por 
su cuenta otro DSP que acelera los 
juegos hasta 20 Mhz. EXHAUST 
HEAT 2 fue la prueba fehaciente 
de ello, superando en calidad a la 
primera parte. Este chip actúa co- 
mo un segundo procesador y dobla 
en velocidad al primer DSP diseña- 
do por Nintendo. Lamentablemen- 
te, como era de esperar, también 
dispara el precio de los cartuchos. 
Hoy en día los úl- 
timos juegos que 
incorporan esta 
> alta tecnología 
3 son el SUZUKA 
GP 8 HOURS de 
Namco, SUPER 
AIR DIVER (LOCK 
ON en Estados 
Unidos), y otro juego de Fórmula 1 
llamado FINAL STRETCH. 


movimientos dife- 
rentes y posiciones 
del gráfico, lo que 
requiere gran canti- 
dad de memoria y 
tiempo de proceso. 
Con Super FX los HE 
gráficos son crea- 
dos mediante polígonos y, gracias a 
las instrucciones del potente proce- 
sador matemático, son puestos en 
movimiento calculando las perspecti- 
vas según se desplaza el objeto. To- 
do esto ocurre sin gasto significativo 


> 


de memoria y dirigido eficientemente 
por el Super FX. 

Mapeado de texturas 
Es un proceso gráfico mediante el 
cual una imagen es aplicada a una 
superficie poligonal, cúbica o esféri- 
ca. Imaginad el resultado de aplicar 
una imagen muy detallada sobre un 
polígono: el realismo es asombroso y 
patente. El objeto poligonal con la 
imagen será redibujado con tamaños 
y perspectivas diferentes al moverse 
por la pantalla sin ralentización, gra- 
cias al poder del chip Super FX. 

Sombreado por fuentes de luz 
Una de los problemas más importan- 
tes a la hora de trabajar con gráficos 
de ordenador es la representación de 
objetos móviles respecto a una fuen- 


> 


Pronto seremos 
partícipes de 
nuevos juegos 
con Super FX. 
El primero de 
ellos, FX TRAX, 
nos meterá de 
lleno en una 
impresionante y 
vertiginosa 
competición de 
coches en tres 
dimensiones. 


te de luz. La enorme paleta de color 
de la Super Nintendo permite em- 
plear cientos de colores para crear 
degradados reales desde la máxima 
intensidad de luz hasta la sombra to- 
tal. Con el Super FX los polígonos 
pueden representar estos efectos de 
luz, sombra y degradados. Al utilizar 
este tipo de gráficos el problema del 
flicker, cuando coinciden varios spri- 
tes en línea, queda eliminado. 
Más colores que nadie 

Super Nintendo ofrece mayor canti- 
dad de colores simultáneos en panta- 


lla que cualquier otro sistema de 16 
bits. Los 256 colores simultáneos y la 
posibilidad de utilizar gráficos vecto- 
riales o poligonales del chip FX, se 
unen para crear el más realista y vi- 
brante entorno visual. 


Desarrollo de videojuegos 


Con el Super FX los programadores 
podrán crear objetos de cualquier 
proporción, manteniendo la misma 
velocidad y fluidez de movimientos. 
Ya no habrá límites por la cantidad de 
sprites simultáneos en pantalla. Los 
objetos poligonales podrán mezclarse 
con sprites, añadiendo profundidad y 
calidad, para sumergirnos en mundos 
tridimensionales perfectos. 

Argonaut Software empezó su an- 
dadura en el mundo de los videojue- 
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gos a principios de los ochenta, de- 
sarrollando juegos para Spectrum 
como STAR GLIDER. Con los orde- 
nadores de 16 bits, Amiga y ST, la 
lista de títulos aumentó con STAR 
GLIDER y STAR GLIDER 2. 

Este grupo de programación inglés 
ha desarrollado docenas de juegos 
para NES, Game Boy y Super Nin- 
tendo (bajo la tutela de compañías 
como Mindscape o T*HQ), antes de 
embarcarse en el proyecto FX hace 
más de dos años. Los cerebros en- 
cargados de crear STARWING son 
Jez San (líder y maestro), Carl Gra- 
ham, Pete Warnes, Krister Wombell, 
Dylan Cuthbert, Giles Goddard, Rick 
Clucas y Ben Cheese. Esos últimos 
cuatro programadores continúan en 
Japón realizando el último juego de 
Super FX, FX TRAX. 

Títulos como el mencionado anterior- 
mente, equipado con la segunda ge- 
neración de Super FX, o los posibles 
lanzamientos de PILOTWINGS 2, 
F ZERO 2 o SUPER CASTLEVANIA 
V de Konami, formarán la nueva ge- 
neración de videojuegos de 16 bits 
para el próximo año. 44 
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CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


=P 


A 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS Y HAZTE CON UNO DE ESTOS OBSEQUIOS. 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA . MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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EXIGE ESTE 
SELLO 
RECHAZA 
IMITACIONES 
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Distribuidor exclusivo para España 

AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 

MADRID + ESPAÑA + TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


TODOS LOS TITULOS DE JUEGOS Y PERSONAJES QUE APARECEN SON MARCAS REGISTRADAS DE NINTENDO O DE LAS EMPRESAS QUE DISTRIBUYEN O LICENCIAN ESTOS PRODUCTOS. 


